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La presente investigación tuvo como objetivo determinar la influencia 
existente entre uso de software simulador y el aprendizaje significativo de control 
numérico computarizado de los estudiantes de la especialidad de Mecánica de 
Producción del Instituto Superior tecnológico Público “Gilda Liliana Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores. La muestra estuvo constituida por 40 
estudiantes del IV semestre de Mecánica de Producción. El tipo de muestreo 
utilizado es el intencional no aleatorio. Intencional en la medida que previamente 
se seleccionaron las unidades muéstrales, de acuerdo a las exigencias de las 
variables intervinientes. En el desarrollo de la investigación se aplicó una prueba 
de pre test y post test a toda la muestra a partir de la cual se obtuvo la 
información necesaria para medir las variables y efectuar las comparaciones 
correspondientes; dichas pruebas nos permitió medir la variable independiente 
software simulador en la unidad didáctica de Control numérico computarizado. El 
aprendizaje significativo como variable dependiente fue tomado a partir de las 
notas registradas por los estudiantes en el período de evaluación de pre y post. 
Los resultados obtenidos fueron analizados a nivel descriptivo y a nivel inferencial 
según los objetivos y las hipótesis formuladas. A nivel descriptivo, se han utilizado 
frecuencias y porcentajes para determinar los niveles predominantes del uso del 
software simulador y su influencia en el aprendizaje significativo de los 
estudiantes en los aspectos conceptual, procedimental y actitudinal; a nivel 
inferencial con la aplicación de la prueba de hipótesis del “t Student” se obtuvo 














The present investigation was realized by the target to determine the type of 
existing influence of the use of software pretender in significant learning of 
numerical control computarizado of the students of the specialty of Mechanics of 
Production of the Public technological Top Institute “Gilda Liliana Ballivián 
Rosado” of Saint John of Miraflores.  The sample was constituted by 40 students 
of IV semester of Mechanics of Production. The type of used sampling is not 
random intentional sampling. Intentional as previously the units were selected 
show them, in accordance with the requirements of the variable participants. There 
was applied a test of entry and exit to the whole sample from which the necessary 
information was obtained to measure the variables and to carry the corresponding 
comparisons out; the above mentioned tests the variable one allowed us to 
measure independent software pretender in the didactic unit of numerical Control 
computarizado. Significant learning as variable dependent it was taken from the 
notes registered by the students in the period of evaluation of pre and post. The 
obtained results were analyzed at descriptive level and at level inferencial 
according to the targets and the formulated hypotheses. At descriptive level, 
frequencies and percentages have been used to determine the predominant levels 
of the use of the software pretender and its influence in significant learning of the 
students in the conceptual, procedural aspects and actitudinal; at level inferencial 
with the application of the test of hypothesis of “t Student” significant values were 
obtained in favor of the alternative hypothesis and pushing the void hypothesis 
back. 
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La presente investigación trata de establecer la Influencia del uso de 
software simulador en el aprendizaje significativo de control numérico 
computarizado (CNC) en estudiantes de mecánica de producción en la Institución 
de Educación Superior Tecnológica Pública “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de 
San Juan de Miraflores. Esta investigación está estructurada en función al 
esquema de informe final del proyecto de investigación, según Resolución del 
Consejo Universitario de la UNE. 
  
La investigación pretende demostrar el uso de simuladores de CNC en el 
mecanizado de piezas mecánicas para que los estudiantes como profesionales 
con mediana experiencia tecnológica en el campo de la elaboración de piezas, 
puedan compenetrarse con la preparación de los programas aplicados a las 
maquinas herramientas asistidas por computadoras o conocidas como máquinas 
de Control Numérico Computarizado. Es un sistema que aplicado a maquinas 
herramientas (Torno y Fresadora) automatiza los movimientos de las partes de las 
máquinas, insertando al sistema instrucciones codificados en forma de números y 
letras (Programa). El sistema interpreta, en forma automática, esos datos y los 
convierte en señales de salida, a su vez esas señales controlan varios 
componentes de la maquina como el encendido y apagado, giro del usillo, cambio 
de herramienta, desplazamiento de la pieza o las herramientas, etc. Lo que 
permite el mecanizado de las piezas en tiempos reducido, con mayor precisión, 
acabado de calidad y en mayor cantidad. 
 
Uno de los grandes retos a los que enfrenta la educación tecnológica, 
específicamente la formación superior tecnológica, es lograr que los estudiantes 
sean realmente competitivos en un mundo cada vez más globalizado. Por esta 
razón, nos enfrentamos a cambios de paradigmas donde la educación debe optar 
por otras estrategias de aprendizaje más allá de las técnicas relacionadas 




No podemos negar que el aprendizaje memorístico es un problema que 
actualmente  se encuentra en las aula, donde los estudiantes con los actuales 
procesos de educación memorizan una serie de señales representativas lo 
suficientemente útiles para aprobar solo un examen, que finalmente no se 
convierten en conocimiento a largo plazo. 
La situación cambia cuando el proceso se vive, experimenta y transforma, 
es decir, cuando se convierte en un nuevo reto, lo que cristaliza en un 
conocimiento aplicable para toda la vida. De aquí se desprende la importancia del 
uso de simuladores de CNC desde hace varias décadas, ya que con ellos 
disminuye el nivel de riesgo en la curva de aprendizaje y se logra alcanzar una 
máxima eficiencia en los resultados finales. 
El fundamento del marco teórico de la investigación: Está conformado por 
los antecedentes de la investigación, el contexto que se circunscribe e intercala 
entre principios y fundamentos en un marco histórico, social, y económico. Teoría 
psicológica que se ocupa de los principios bajo los cuales aprende el individuo. 
Exige conocimientos previos, que sirven como cimientos del conocimiento 
Precisa actitud positiva del aprendiz, así como presentación de material 
potencialmente significativo 
Respecto al planteamiento del problema: En el cual definimos y 
formulamos el problema, su importancia, así como las limitaciones de la 
investigación. En la metodología se expresan los objetivos de la investigación, las 
hipótesis y variables,  el método, el tipo, el diseño, la población y la muestra. En lo 
que concierne al trabajo de campo: En él se consignan los datos que dan validez 
y confiabilidad a los instrumentos de investigación, las técnicas de recolección, así 
como el tratamiento estadístico empleado, el cual está expresado en el nivel 
descriptivo e inferencial  y la discusión de resultados. En las conclusiones se 
indica los niveles en que se expresan las dimensiones del software simulador y el 
aprendizaje significativo, según la percepción de la muestra en investigación,  en 
las recomendaciones  se plantea las sugerencias producto del estudio realizado y 
finalmente, se presenta las referencias bibliográficas. En los anexos se presenta 















TÍTULO PRIMERO: ASPECTOS 














CAPÍTULO I: MARCO TEÓRICO 
 
1.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN  
 
A. Antecedentes locales 
Asencios,  (2009) Tesis Doctoral. Metodología de codiseño con VHDL en 
el Aprendizaje de Software para Sistemas Digitales en los estudiantes de 
Electrónica y Telecomunicaciones de la Universidad Nacional de Educación 
“Enrique Guzmán y Valle”, para optar el grado académico de Doctor en 
Ciencias de la Educación. El objetivo de la investigación fue determinar  la 
influencia de la metodología de codiseño con VHDL en el Aprendizaje de 
Software para Sistemas Digitales. La metodología empleada en la 
investigación es el nivel cuasi experimental conformada por grupos de 
control y experimental.  Entre los resultados de la investigación tenemos: 
Existe una evidencia altamente significativa que el promedio conceptual de 
ambos grupos no son iguales (p=0.000), contrastando la hipótesis 
especifica planteada. Además, el promedio del grupo experimental tiende a 
tener calificaciones altas (8) y el grupo de control tiende a tener 
calificaciones bajas (5). Existe evidencia altamente significativo que el 
promedio procedimental de ambos grupos no son iguales (z=4.280) 
contrastando la hipótesis especifica planteada. Además, el promedio del 
grupo experimental tiende a tener calificaciones altas (18) y el grupo de 
control tiende calificaciones regulares (13.3). Afirmando que con la 
metodología de codiseño se optimiza el aprendizaje procedimental, ya que 
el alumno ejecuta diversas técnicas de programación e implementan 
programas digitales. Realizan las simulaciones de diseño en la 
computadora verificando el funcionamiento de los sistemas dentro del 
proceso de diseño sin necesidad de implementar el circuito para tomar 
decisiones en cuanto a cambios en el diseño. Conclusión: Afirmando que 
con la metodología de codiseño se optimiza el aprendizaje conceptual, ya 
que el alumno analiza, diseña, logra dominar los circuitos de 
combinacionales y conoce las fases de las unidades de diseño (entidad y 
arquitectura) para las diversas programaciones. 
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Choque, (2009). Tesis Doctoral. Estudio en aulas de innovación 
pedagógica y desarrollo de capacidades TIC.  El Caso de una Red 
Educativa de San Juan de Lurigancho de Lima. Universidad Nacional 
Mayor de San Marcos. Facultad de Educación. El objetivo de la 
investigación fue determinar si el estudio en las Aulas de Innovación 
Pedagógica mejora el desarrollo de capacidades en tecnologías de la 
información y la comunicación (TIC), en los estudiantes de educación 
secundaria, frente al desarrollo de capacidades TIC convencionales. La 
metodología empleada fue cuasi experimental, con pos prueba, con grupo 
de comparación. La población de estudio estuvo constituido por 1,141 
estudiantes del 4to y 5to año de educación secundaria de la red educativa 
Nº 11 de la Unidad de Gestión Educativa Local de San Juan de Lurigancho 
de Lima. Del total de esta población de estudio, el grupo experimental 
estuvo conformado por 581 estudiantes (265 hombres y 316 mujeres) y el 
grupo control por 560 estudiantes (266 hombres y 294 mujeres). Las 
variables analizadas fueron adquisición de información, trabajo en equipo y 
estrategias de aprendizaje. En la investigación se formuló una hipótesis 
general y tres hipótesis específicas. Los resultados de la investigación  
confirmaron la hipótesis general, que el estudio en las Aulas de Innovación 
Pedagógica mejora el desarrollo de capacidades TIC en los estudiantes de 
educación secundaria, frente al desarrollo de capacidades TIC 
convencionales. Asimismo se confirmó las hipótesis específicas, donde el 
estudio en las Aulas de Innovación Pedagógica mejora el desarrollo de las 
capacidades de adquisición de información, capacidad de trabajo en equipo 
y capacidad de estrategias de aprendizaje. La verificación de las hipótesis 
fue hecha aplicando el test de Student. Conclusiones: El estudio en las 
Aulas de Innovación Pedagógica mejora el desarrollo de capacidades TIC, 
puesto que los estudiantes en contacto con las nuevas TIC como la 
computadora y el Internet tienen efectos en su capacidad de su intelecto 
humano, puesto que aprenden de la tecnología ciertas capacidades 




Perfecta, (2008). Tesis de maestría. La tecnología multimedia y su 
influencia en la creatividad e innovación en la especialidad de artes 
plásticas de los alumnos del tercer año del nivel secundario del distrito de 
ventanilla, Callao. Universidad Nacional de Educación “Enrique Guzmán y 
Valle”. El objetivo de la investigación fue determinar la influencia de la 
tecnología multimedia en la creatividad e innovación de artes plásticas de 
los estudiantes. La metodología empleada en la investigación es 
correlacional de ambas variables. Del análisis de las correlaciones entre las 
dimensiones de la tecnología multimedia con la creatividad e innovación se 
ha encontrado los siguientes resultados: Entre la originalidad y las 
habilidades obtenidas por los estudiantes (r = 0.64). Entre la originalidad y 
las aplicaciones y aportaciones de tecnología multimedia (r = 0.63). Entre la 
habilidades y las aplicaciones y aportaciones de la multimedia (r = 0.558).   
Conclusión: En el análisis de la relación entre la tecnología multimedia y la 
creatividad e innovación con relación al proceso de aprendizaje de las artes 
plásticas se obtuvo una relación estadísticamente significativa entre la 
formación académica recibida y las habilidades obtenidas. También se 
encontró relación estadísticamente significativa entre la utilidad multimedia 
y las habilidades obtenidas de los alumnos al 95% de confianza. 
 
B. Antecedentes nacionales 
Lupaca, (2008). Realiza el  trabajo de investigación. Uso del material 
educativo computarizado por los estudiantes y docentes de la Institución 
Educativa Francisco Javier de Luna Pizarro  el  año 2008. Universidad 
Nacional San Agustín de Arequipa. El objetivo de la investigación fue 
determinar el uso del material educativo computarizado por los estudiantes 
y docentes de la Institución Educativa. La metodología empleada es el 
enfoque cuantitativo nivel descriptivo de las variables e indicadores en 
investigación. Resultados. Sobre el uso del material informático con otros 
fines se ha determinado en el ítem 3 que el 57.89% de estudiantes utiliza el 
material educativo con fines lúdicos, el 21.05% para comunicarse y el 
21.05% para bajar información, aspectos lejanos del aprendizaje y la 
formación. Conclusión: El material educativo informático se utiliza en 
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forma autónoma; el monitoreo y asistencial quedan en segundo y tercer  
plano, con la consecuencia que los estudiantes descuiden el aprendizaje y 
la formación. 
 
Chilón, Díaz, Vargas y otros (2011). Tesis de maestría. Análisis de la 
utilización de las Tic en las I.E. públicas del nivel secundario del Distrito de 
Cajamarca – 2008. Universidad César Vallejo – Trujillo. El objetivo de la 
investigación fue analizar la utilización de las TIC, en docentes y alumnos, 
de once Instituciones Educativas públicas del nivel secundario del distrito 
de Cajamarca. La metodología empleada en la investigación fue  utilizada 
el tipo descriptivo, ya que en ella se precisó definir claramente lo que se 
desea conocer y consecuentemente, qué o quiénes serán objeto de la 
observación, que en este caso fueron  alumnos y profesores de once I.E. El 
método empleado fue el mixto ya que a través de los instrumentos de 
recolección se obtuvo la mayoría datos cuantitativos sin dejar de lado los 
datos cualitativos. Resultados: Las TIC, ofrecen diversos recursos, para 
ser ejecutados por los docentes, estos utilizan más el internet (58.18%), 
este recurso en la actualidad se ha popularizado y expandido rápidamente, 
de tal manera que su acceso es prácticamente en cualquier parte del 
mundo. El uso de la computadora (45.45%), recurso muy usado, ya que en 
la actualidad se necesita para procesar información, elaborar diversos tipos 
de documentos, cuadros, gráficos, estadísticas, etc. La televisión aún tiene 
cierta aceptación (30.91%), pero el uso del proyecto multimedia gana 
terreno (21.82%), su uso es sencillo y facilita mostrar la información, 
proyectándola a una escala mayor, desde cualquier otro equipo digital que 
permita su salida. El equipo de sonido es el menos utilizado (14.55%), 
mayormente se usan los parlantes conectados a una computadora, laptop 
o incluso a la televisión. Conclusión: Las TIC son herramientas esenciales 
de trabajo y aprendizaje en la sociedad actual donde la generación, 
procesamiento y transmisión de información es un factor esencial de poder 
y productividad, en consecuencia, resulta cada vez más necesario educar 
para la sociedad de la información desde las etapas más tempranas de la 
vida escolar.  
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C. Antecedentes internacionales 
Becerra, (2004). Tesis Aprendizaje en colaboración mediano por 
simuladores en computador. Efectos en el aprendizaje de procesos 
termodinámicos. Universidad de los Andes – Centro de investigación y 
Formación en Educación, Colombia. El objetivo de la investigación fue 
explorar los efectos del uso del software Modellus como herramienta 
orientada a la simulación y modelización de sistemas, acompañado de 
actividades de discusión en colaboración, en el aprendizaje de los 
principios de la termodinámica del 10º grado del colegio privado de Bogotá. 
En la metodología se empleó el tipo de investigación nivel cuasi 
experimental con grupo control y grupo experimental. De los resultados 
del trabajo en colaboración y el programa de simulación que incrementan la 
comprensión de los principios de termodinámica en los estudiantes, se 
trabajó con 41 alumnos organizados en un grupo control y otro 
experimental. El grupo control realizó lectura rigurosa del tema, un 
experimento de presión y volumen de un gas y resolución de problemas 
propuestos en el libro de texto. El grupo experimental, recibió la misma 
instrucción del grupo control y además trabajo en parejas para diseñar en 
Modellus la simulación del evento físico con sus gráficas, y su respectivo 
análisis. Conclusión. Se comparó los resultados del aprendizaje de los 
grupos por medio de una prueba escrita y un proyecto de aplicación en la 
vida real. Se encontró que los estudiantes que habían desarrollado la 
simulación en colaboración obtuvieron mejores resultados en la prueba 
escrita y en el proyecto de aplicación. 
 
Rivera, (2009). Tesis doctoral en educacion. La concepcion didactica del 
docente y los materiales didacticos digitales: Voz, texto y produccion de 
profesores universitarios. Universidad Iberoamericana – Mexico. El 
objetivo de la investigacion fue comprender, desde la perspectiva del 
docente, cómo y por qué se insertan las tecnologias digitales en la 
docencia universitaria, especificamente a través del estudio del diseño y 
creación de materiales didácticos digitales. La metodología empleada en la 
investigación fue el enfoque cualitativo. Resultados: Los programas de 
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formación docente frecuentemente estan basados en recomendaciones 
generales a los docentes o una mera aceptacion en el uso operativo de las 
herramientas tecnológicas tales como administradores de cursos, editores 
de material didáctico digital, aprendizaje móvil, etc. Una modalidad más 
acorde con los hallazgos de la investigación sobre la concepción didáctica 
del docente y los elementos que la impactan, involucra estrategias de 
mayor alcance y profundidad, reflexión sobre práctica, atención a las 
buenas prácticas de los colegas. Conclusión: Fundamentalmente se trata 
de la promoción del aprendizaje a través de proyectos y ejercicios de 
descubrimiento, la promoción de procesos mentales básicos tales como 
clasificación y comparación, y construcción de conceptos a nivel de 
procesos mentales complejos, desarrollo de actividades de trabajo 
colaborativo, aprendizaje significativo anclado en el contexto y los 
significados previos del alumno y la conferencia. Esta última sigue teniendo 
un espacio priviligiado en la docencia con medios, pero no el principal. 
 
Lorenzo, (2008). Tesis Doctoral. Aplicación de nuevas tecnologías en la 
realización de herramientas para moldes de inyección de termoplásticos. 
Universidad Politécnica de Madrid. Departamento de Ingeniería Mecánica y 
Fabricación. Escuela Técnica Superior de Ingenieros Industriales, España. 
El objetivo de la investigación fue de determinar que en la actualidad la 
mayoría de piezas de plástico que hay en el mercado de productos de 
consumo se obtienen por inyección. La elaboración del molde implica una 
inversión en tiempo y en dinero que suele ser importante en el proceso de 
desarrollo del producto. Está inversión se ve influenciada por diferentes 
factores, factores que se han de tener en cuenta a la hora de diseñar 
piezas de plástico. La metodología empleada en la investigación es de 
nivel experimental, se basa en suponer que la técnica de inyección 
empleada para la obtención de piezas en termoplásticos, puede usar 
moldes fabricados en materiales diferentes a los usados tradicionalmente y 
que esos moldes se pueden obtener por tecnologías y técnicas no 
tradicionales. Está hipótesis se basa en la evidencia mostrada por otras 
investigaciones, en las que se sustituyen los materiales tradicionales por 
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otros que no se habían usado antes, bien porque estos materiales no 
existían hasta ese momento, bien porque no se había planteado 
anteriormente su uso. De los resultados se ha determinado los 
coeficientes a utilizar para, partiendo de una pieza física en alguno de los 
materiales usados como modelos maestros en cualquiera de los procesos 
descritos, saber cuáles serán las dimensiones de las piezas resultantes en 
los materiales resultantes de dichos procesos. Por otro lado las mediciones 
de las piezas inyectadas y los estudios estadísticos comentados han dado 
lugar a validar la estabilidad de las herramientas elaboradas durante su 
ciclo de vida útil y los métodos de medida utilizados. Se han llegado a 
obtener cantidades de copias que cubren la necesidad planteada y con 
unas calidades dimensionales aceptables y en cualquier caso controlable. 
En la conclusión se sintetizan, desde un enfoque totalmente técnico y 
científico, tres aspectos de esta tesis: las aportaciones más relevantes, las 
mejoras sugeridas a la investigación y las líneas de continuación 
propuestas. 
 
Fraile, (2011). Tesis Doctoral. Estilos de aprendizaje e identificación de 
actitudes y variables vinculadas al uso de las Tics en los alumnos de 
enfermería de la Universidad de Salamanca. Universidad de Salamanca – 
España. El objetivo de la investigación fue los estilos de aprendizaje e 
identificación actitudes en relación al uso de las TICs. El planteamiento 
metodológico es descriptivo, seguido de un análisis correlacional y 
comparativo-causal, utilizamos dos instrumentos de recogida de datos: Un 
cuestionario elaborado ad hoc, que recoge información que identifique el 
grado de penetración y uso de las TICs en los alumnos que cursan 
estudios de Enfermería, y el segundo es el CHAEA: Cuestionario Honey 
Alonso sobre Estilos de Aprendizaje. Se aplica a una muestra de libre 
disposición, compuesta de 299 sujetos, pertenecientes a los tres cursos 
que constituyen la Diplomatura Universitaria de Enfermería. A los datos 
obtenidos, y tratados mediante SPSS, se le aplican diferentes técnicas 
estadísticas: descriptivas, análisis factorial, análisis cluster, regresión 
múltiple. La investigación llega a la siguiente conclusión: El grado de 
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conocimientos y el dominio de las TICs son adecuados. De acuerdo con los 
datos obtenidos, los alumnos disponen de recursos adecuados (ordenador, 
conexión a Internet), y presentan un aceptable nivel de formación y de 
competencia digital. Ambos indicadores propician la utilización adecuada 
de las TICs en sus procesos de formación. 
 
Olmedo, (2008) Tesis Doctoral. Modelo experimental para la detección, 
adquisición de competencias y definición de perfiles profesionales en el 
sector multimedia de las empresas TIC. Universidad Politécnica de 
Cataluña. Departamento de Expresión Gráfica e Ingeniería,  Barcelona – 
España. El principal objetivo de la investigación fue el desarrollo de una 
metodología que nos permita la detección y definición de las competencias 
profesionales de un profesional de las Tecnologías de la Información y la 
Comunicación (TIC). La detección y definición de las competencias de un 
determinado perfil profesional serán la base de las necesidades formativas 
del trabajador. Se ha seguido una metodología empírica de carácter 
analítico por considerar que es la más adecuada para este estudio, 
teniendo el trabajo realizado dos líneas metodológicas básicas: la revisión 
teórica documental conceptual y la realización del estudio empírico. La 
investigación concluye: El desarrollo de una herramienta que relaciona las 
competencias necesarias para un perfil profesional con la oferta disponible. 
Esta herramienta relacionaría competencias y formación utilizando base de 
datos de competencias y de programas de formación y relacionándolas 
mediante las aplicaciones de evaluación necesarias. 
 
1.2. BASES TEÓRICO-CIENTÍFICAS  
 
         La incorporación de la informática educativa, tiene que ver con el uso 
efectivo de las TIC en los procesos de enseñanza y aprendizaje, donde su 
uso se traduce en estudiar la utilización y efectos de su aplicación a corto, 
mediano y largo plazo. Disciplina ésta, de carácter interdisciplinario, cuyo 
desarrollo se ha basado en la ciencia cognitiva, la psicología, la didáctica, 
la pedagogía, la ingeniería de software, la sociología, las ciencias jurídicas 
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y aquellas disciplinas cuyos objetivos sirvan para dilucidar los secretos del 
cómo, para qué, con qué, con quién y dónde el hombre aprende.  
 
La utilización de las TIC como herramientas dentro del proceso de 
enseñanza y aprendizaje deben desarrollar en los individuos habilidades 
que les permitan su adaptabilidad a los cambios de manera positiva, así 
como contribuir al enriquecimiento de sus potencialidades intelectuales 
para enfrentar la sociedad de la información.  
Esta investigación tiene como propósito presentar algunas bases teóricas 
para el uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación en 
educación. La elaboración de la reflexión teórica hace énfasis en los 
postulados metodológicos del paradigma “cualitativo. 
 
1) la sociedad del conocimiento y la tecnología informatizada: 
La sociedad del conocimiento es aquella en que la mayoría de los 
trabajos requieren una educación formal y la capacidad para adquirir y 
aplicar conocimiento teórico y analítico; es una sociedad en la cual las 
personas tienen el hábito de aprender permanentemente., una sociedad 
del conocimiento se caracteriza por privilegiar:  
El capital intelectual  
El conocimiento como capital fundamental  
El conocimiento, las habilidades y las destrezas cognitivas y sociales 
como materias primas  
El trabajo colaborativo y cooperativo  
La deslocalización de la información  
Gran velocidad de los procesos  
Uso intensivo del conocimiento.  
Adaptación y aprendizaje  
Revalorización de las personas  
Las personas como constructoras, diseñadoras  
El trabajo es visto como un centro de aprendizaje, un centro de 
conocimiento.      
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2) el aprendizaje en el contexto de la sociedad global: 
La sociedad del conocimiento es aquella en que la mayoría de los 
trabajos requieren una educación formal y la capacidad para adquirir y 
aplicar conocimiento teórico y analítico; es una sociedad en la cual las 
personas tienen el hábito de aprender permanentemente., una sociedad 
del conocimiento se caracteriza por privilegiar:  
El capital intelectual  
El conocimiento como capital fundamental  
El conocimiento, las habilidades y las destrezas cognitivas y sociales 
como materias primas  
El trabajo colaborativo y cooperativo  
La deslocalización de la información  
Gran velocidad de los procesos  
Uso intensivo del conocimiento.  
Adaptación y aprendizaje  
Revalorización de las personas  
Las personas como constructoras, diseñadoras  
El trabajo es visto como un centro de aprendizaje, un centro de 
conocimiento.    
 
3) la telemática y la globalización del conocimiento: 
Una característica en torno a las “innumerables aportaciones” de las 
TIC a la educación es la no consideración sistemática de las 
coordenadas de espacio y tiempo en las que toda actividad humana 
tiene lugar. Este hecho ha contribuido de forma importante a minimizar, 
o no tener en cuenta, en los procesos de utilización de la herramienta 
telemática, las condiciones del entorno y la influencia de la cultura, lo 
que significa que la utilización de estas tecnologías (sistemas 
informáticos, redes telemáticas, multimedia, entre otras) en cualquier 
contexto, contribuirán de manera definitiva a la mejora de los procesos 





 4) los usos del computador en la educación: 
El uso de las aplicaciones de computadores como un apoyo general 
para mejorar el aprendizaje, aumentar la productividad, promover la 
creatividad, desarrollar estrategias, resolver problemas y tomar 
decisiones; así como la utilización de herramientas relacionadas con: el 
procesador de palabras, la base de datos, los gráficos, la hoja de cálculo 
y otros recursos tecnológicos, se integrarán al contenido curricular. 
 
 
1.2.1. SOFTWARE SIMULADOR 
Los simuladores son programas de computadora que representan 
fenómenos fisicoquímicos y que permiten modificar el valor de las variables 
involucradas y obtener diferentes resultados. Esta aplicación pedagógica 
de las TIC se basa en la interactividad que ofrecen los simuladores. 
Para el uso de simuladores en la educación se sustenta en el aprendizaje 
activo de (Huber, 1997), el aprendizaje basado en problemas (Barrows, 
2008), el desarrollo incremental de competencias y el apoyo de la 
tecnología a fin de hacer uso de software en la educación. 
 
La simulación de sistemas implica la construcción de modelos. El objetivo 
es averiguar qué pasaría en el sistema si acontecieran determinadas 
hipótesis. Desde muy antiguo la humanidad ha intentado adivinar el futuro. 
Ha querido conocer qué va a pasar cuando suceda un determinado hecho 
histórico. La simulación ofrece, sobre bases ciertas, esa predicción del 
futuro, condicionada a supuestos previos. Para ello se construyen los 
modelos, normalmente una simplificación de la realidad. Surgen de un 
análisis de todas las variables intervinientes en el sistema y de las 
relaciones que se descubren existen entre ellas.  
 
Existen en el mercado dos grandes clases de software para simulación: los 
lenguajes y los simuladores. Un lenguaje de simulación es un software de 
simulación de naturaleza general y posee algunas características 
especiales para ciertas aplicaciones, tal como ocurre con SLAM 11 y 
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SIMAN con sus módulos de manufactura. El modelo es desarrollado 
usando las instrucciones adecuadas del lenguaje y permitiendo al analista 
un gran control para cualquier clase de sistema. 
 
Un simulador (o de propósitos especiales) es un paquete de computadoras 
que permite realizar la simulación para un ambiente específico, no 
requiriendo esfuerzo en programación. Hoy en día existen simuladores 
para ambientes de manufactura y sistemas de comunicación permitiendo 
un menor tiempo en el desarrollo del modelo, así como también contar con 
el personal sin experiencia en simulación. 
 
Los simuladores son actualmente muy utilizados para análisis en alto nivel, 
requiriéndose únicamente agregar detalles en un cierto nivel, puesto que lo 
demás es estándar. 
 
1.2.1.1 EDGECAM (Enhanced Data rates for GSM Evolution Computer - 
Aided Manufacturing): Simulador de control numérico computarizado. Para 
manufactura asistido por computadora.  
 
La simulación consiste en situar al estudiante en un contexto que imite 
algún aspecto de la realidad y en establecer en ese ambiente situaciones, 
problemáticas o reproductivas, similares a las que él tendría que enfrentar 
en situaciones reales. 
 
La simulación resume toda la teoría relacionada con un proceso en el cual 
se sustituyen las situaciones reales por otras creadas artificialmente, de las 
cuales el estu8diante debe aprender ciertas acciones, habilidades y hábitos 
que posteriormente debe aplicar en la vida real con igual eficacia.   
 
Según Bustamante, H. la define así: "Simulación es una técnica numérica 
para conducir experimentos en una computadora digital. Estos 
experimentos comprenden ciertos tipos de relaciones matemáticas y 
lógicas, las cuales son necesarias para describir el comportamiento y la 
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estructura de sistemas complejos del mundo real a través de largos 
periodos de tiempo". 
 
Una definición más formal formulada por R.E. Shannon es: "La simulación 
es el proceso de diseñar un modelo de un sistema real y llevar a término 
experiencias con él, con la finalidad de comprender el comportamiento del 
sistema o evaluar nuevas estrategias, dentro de los límites impuestos por 
un cierto criterio o un conjunto de ellos, para el funcionamiento del 
sistema".  
 
La simulación consiste simplemente en poner a un individuo en un 
ambiente que omite algún aspecto de la realidad y en idear dentro de ese 
marco un problema que exija la participación activa del alumno para iniciar 
y llevar a cabo una serie de indagaciones, decisiones y actos...”En un 
primer análisis de estas definiciones se pone de manifiesto la relación entre 
la simulación como método de enseñanza y la modelación como método 
científico general de obtención de conocimientos. Mediante la simulación, 
el estudiante no trabajará directamente con el objeto de estudio, sino con 
una representación de dicho objeto, del cual se abstraen los elementos 
más importantes, teniendo en cuenta los propósitos que se persiguen. Esta 
situación invariablemente significa la elaboración de modelos. Existen 
varias modalidades de simulación: experimental, metodológica, 
instrumental y de decisiones. Esta última variante se basa en que el 
educando debe desarrollar el ejercicio mediante toma de decisiones para 
llegar a un resultado final y determinar con ello la trayectoria a seguir en el 
proceso. Esta modalidad aplicada a las condiciones de la práctica médica 
es lo que se denomina simulaciones clínicas o médicas. El empleo de la 
simulación permite acelerar el proceso de aprendizaje y contribuye a elevar 
su calidad. No puede constituir un elemento aislado del proceso docente, 
sin un factor integrador, sistémico y ordenado de dicho proceso. Su 
utilización debe tener una concatenación lógica dentro del Plan Calendario 
de la Asignatura que se corresponda con las necesidades y requerimientos 
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del Plan de Estudio y de los Programas Analíticos de las diferentes 
asignaturas. 
 
El módulo del profesor permite la creación de la base de datos del 
problema en cuestión, al introducir cada una de las opciones, con sus 
respuestas y la correspondiente retroalimentación. A su vez se pueden 
introducir fotografías, imágenes (radiografía, ultrasonido, tomografía axial 
computadorizada, etcétera, gráficos y esquemas. Consta también de un 
procesador estadístico que va evaluando los resultados: aciertos y errores. 
El módulo del educando posibilita las interacciones de éste con el problema 
presentado. Este simula facilita el desarrollo y consolidación de las 
habilidades intelectuales del educando y le permite autoevaluarse ante el 
manejo de los principales problemas que él debe abordar en un tema, 
módulo, asignatura o ciclo en cuestión. Requiere tiempo y dedicación en su 
diseño por parte del profesor, lo que se compensa por su efectividad y 
eficiencia. Además capacita, entrena y evalúa al educando antes de que se 
enfrente ante una situación real. Ubicación de los simuladores Los 
simuladores tridimensionales estarán ubicados en: 
a) Laboratorio de simulación. 
b) Servicios, cátedras y departamentos 
 
simular el maquinado de piezas se puede realizar en un torno o centro de 
maquinado CNC, con múltiples herramientas para cilindrar, refrentar, 
roscar, moldear, mandrinar, etc. Incluye algunos ejemplos que se ejecutan 
en el simulador 
 
Para, Rodríguez (2010, p.9)  la simulación es el tipo de software educativo 
capaz de aprovechar todas las potencialidades de la computadora 
en el proceso de enseñanza aprendizaje. Entre sus ventajas se 
encuentra que estimula la motivación, la eficiencia y la transferencia 
del aprendizaje a situaciones reales. Permite la experimentación en 
un ambiente controlado y sin riesgos, y es ideal para desarrollar 
estrategias centradas en el estudiante. A pesar de sus muchas 
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ventajas con respecto a otros tipos de software educativo, es 
importante no perder de vista que la simulación también tiene ciertas 
limitaciones, principalmente porque no puede reproducir el mundo 













Figura 03. Simulación de mecanizado 
 
 




Es evidente que existe un alejamiento creciente entre la forma en que se 
enseña y el modo en que las nuevas generaciones se acercan a la 
información y al conocimiento. Y, aun siendo un número reducido, cada vez 
son más los profesores que tratan de aprovechar el gancho de Internet 
como herramienta para el aprendizaje. La clave no está en el uso de la 
tecnología, sino en la interacción con el contenido y con el estudiante.  
 
 
Figura 05. Robot Mitsubishi    
 
Por tanto, hubo que reescribir el contenido del libro para adaptarlo a las 
exigencias del medio digital, lo que exigió una nueva forma de organizar y 
mostrar la información y la introducción de numerosas actividades 
interactivas para estimular el papel activo de los alumnos. Todo el 
contenido (contextos, resúmenes, actividades) se planteó con un cambio 
radical respecto del libro de texto tomado como referencia en la 





Figura 6. Principales movimientos de la Fresadora con CNC. 
 
1.2.1.2 Los contenidos 
Las TICs tienen su propio lenguaje, y exigen una forma diferente de 
presentar los contenidos en la pantalla. El texto no puede ser en la pantalla 
el núcleo central del contenido, ni siquiera si va arropado por imágenes, 
sino que debe existir una plena integración, en la que generalmente es la 
imagen la que resulta apoyada por el texto. Los elementos multimedia son 
de esta forma los protagonistas del mensaje. 
 
El vídeo tutorial puede ser un recurso muy útil para conectar las 






Figura 7. Video Tutorial sobre Programación en Control Numérico 
Computarizado (CNC) para máquina fresadora. 
 
Otro de los aspectos clave en los contenidos es la motivación. La 
motivación es esencial para generar interés por aprender, mantener la 
atención del alumno y convertirlo en un participante activo. Para ello hemos 
introducido en los materiales recursos interactivos y un cierto toque de 
humor. El aprendizaje requiere motivación, concentración y esfuerzo, pero 
no debe ser necesariamente aburrido. 
 
El significado básico que toda situación de aprendizaje debería tener para 
los alumnos es el de que posibilita incrementar sus capacidades, 
haciéndoles más competentes, y haciendo que disfruten con el uso de las 
mismas (Dweck y Elliot, 1983; Tapia, 1997). Cuando esto ocurre se dice 
que el alumno trabaja intrínsecamente motivado (Deci y Ryan, 1985), 
siendo capaz de quedarse absorto en su trabajo, superando el aburrimiento 
y la ansiedad (Ciskcentmihalyi, 1975), buscando información 
espontáneamente y pidiendo ayuda si es realmente necesaria para resolver 
los problemas que encuentra (Jagacinsky, 1992), llegando a autorregular 
su proceso de aprendizaje que, de un modo u otro, llega a plantearse como 
el logro de un proyecto personal. Parece, pues, que conseguir que los 
alumnos afronten el aprendizaje atribuyéndole el significado señalado tiene 
efectos máximamente positivos, lo que plantea la cuestión de saber qué 
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característica debe reunir el modo en que el profesor plantea la enseñanza 
para que los alumnos la afronten del modo indicado. 
 
1.2.1.3 La interacción 
El mundo de los juegos es un buen referente para el diseño de las 
actividades, por su enorme atractivo para los alumnos. Es cierto que la 
gracia de los juegos nada tiene que ver con su potencial para el 
aprendizaje, pero decidimos asumir el riesgo de un posible rechazo en 
cuanto se apreciara el enfoque curricular de todos ellos, y optamos por 
introducirlos en los materiales porque nos parecía la opción más adecuada 
para estimular el interés del alumno por aprender. 
 
La mayor cantidad de estudios y desarrollos en simulaciones dado 
que resulta muy costoso y complicado ver la funcionalidad de lo 
aprendido en la vida real. Aun así, ha sido escasa la 
experimentación con la naciente tecnología táctil que brinda una 
interacción más vivencial del usuario con el software (Ramírez y 
Robayo, 2011, p.23). 
 
En el diseño didáctico se ha seguido la norma de “aprender haciendo”, para 
lo que se diseñaron actividades relevantes y variadas que planteasen retos 
al alumno y le preparasen para resolver problemas. Era probable que el 
alumno se aproximara a algunas actividades por ensayo-error, y sin la 
necesaria reflexión previa, por lo que se pedía a los alumnos que 
justificaran en su cuaderno algunas de las decisiones tomadas.  
No obstante, hay autores como Prensky (2001, p.3), que ven positiva la 
opción de tanteo porque permite una mejora y una revisión continua de la 
acción.  
 
1.2.1.4 El control numérico por computador 
El desarrollo de la electrónica industrial y de los computadores en los 
últimos años ha traído consigo nuevas opciones en los métodos de 
manufactura tradicional. El control numérico por computador (CNC), en 
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particular, pretende aprovechar el manejo numérico avanzado de los 
computadores para automatizar una buena parte de la manufactura 
moderna. Tales desarrollos han cambiado la forma misma en que se 
concibe el proceso de producción metalmecánico, haciendo el proceso 
cada vez más automático. 
 
En la actualidad se consiguen comercialmente máquinas mandrinadoras, 
cepilladores, robots industriales, rectificadores, fresadoras, prensas, tornos, 
cizallas taladradoras y plegadoras de control numérico. Debido a su alto 
costo estas máquinas se usan para una labor específica; sin embargo, por 
su flexibilidad, llama a la atención el creciente uso de los centros de 
mecanizado. Un centro de mecanizado es una máquina que posee un gran 
número de herramientas y un cambiador automático, de ésta forma se 
puede obtener una gran variedad de funciones en la misma máquina. 
Cambiar la configuración de herramientas de una máquina CNC provee 
una habilidad para cambiar la capacidad de producción. 
 
CNC tuvo su origen a principios de los años cincuenta en el Instituto de 
Tecnología de Massachusetts (MIT), en donde se automatizó por primera 
vez una gran fresadora.  
 
Hoy día las computadoras son cada vez más pequeñas y económicas, con 
lo que el uso del CNC se ha extendido a todo tipo de maquinaria: tornos, 








Figura 8. Mecanizado de pieza mecánica en CNC. 
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CNC significa "control numérico computarizado".  En una máquina CNC, a 
diferencia de una máquina convencional o manual, una computadora 
controla la posición y velocidad de los motores que accionan los ejes de la 
máquina. Gracias a esto, puede hacer movimientos que no se pueden 
lograr manualmente como círculos, líneas diagonales y figuras complejas 
tridimensionales. 
 
Las máquinas CNC son capaces de mover la herramienta al mismo tiempo 
en los tres ejes para ejecutar trayectorias tridimensionales como las que se 
requieren para el maquinado de complejos moldes y troqueles como se 
muestra en la imagen. 
 
En una máquina CNC una computadora controla el movimiento de la mesa, 
el carro y el husillo. Una vez programada la máquina, ésta ejecuta todas las 
operaciones por sí sola, sin necesidad de que el operador esté 
manejándola. Esto permite aprovechar mejor el tiempo del personal para 
que sea más productivo. 
 
El término “control numérico” se debe a que las órdenes dadas a la 
máquina son indicadas mediante códigos numéricos. Por ejemplo, para 
indicarle a la máquina que mueva la herramienta describiendo un cuadrado 
de 10 mm por lado se le darían los siguientes códigos: 
 
G90 G71 






Un conjunto de órdenes que siguen una secuencia lógica constituyen un 
programa de maquinado. Dándole las órdenes o instrucciones adecuadas a 
la máquina, ésta es capaz de maquinar una simple ranura, una cavidad 
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irregular, la cara de una persona en altorrelieve o bajorrelieve, un grabado 












Figura 9. Diseño y programación en CNC. 
 
Al principio hacer un programa de maquinado era muy difícil y tedioso, 
pues había que planear e indicarle manualmente a la máquina cada uno de 
los movimientos que tenía que hacer. Era un proceso que podía durar 
horas, días, semanas. Aun así era un ahorro de tiempo comparado con los 
métodos convencionales. 
 
Actualmente muchas de las máquinas modernas trabajan con lo que se 
conoce como “lenguaje conversacional” en el que el programador escoge la 
operación que desea y la máquina le pregunta los datos que se requieren. 
Cada instrucción de este lenguaje conversacional puede representar 
decenas de códigos numéricos. Por ejemplo, el maquinado de una cavidad 
completa se puede hacer con una sola instrucción que especifica el largo, 
alto, profundidad, posición, radios de las esquinas, etc. Según Marcelo.  
“Algunos controles incluso cuentan con graficación en pantalla y funciones 







Hoy día los equipos CNC con la ayuda de los lenguajes conversacionales y 
los sistemas CAD/CAM,  permiten a las empresas producir con mucha 
mayor rapidez y calidad sin necesidad de tener personal altamente 
especializado. Se emplean sistemas CAD/CAM que generan el programa 
de maquinado de forma automática. 
 
 CAD 
En el sistema CAD (diseño asistido por computadora) la pieza que se 
desea maquinar se diseña en la computadora con herramientas de dibujo y 
modelado sólido. Las necesidades actuales que plantea el mercado de la 
producción obligan a responder a las empresas en un tiempo cada vez más 
corto y con menos recursos. Con el fin de satisfacer esas necesidades, las 
empresas emprenden diversas acciones: mejorar la organización del 
trabajo, reforzar las competencias de los trabajadores, y mejorar la calidad 
de los productos con una minimización simultánea de escasez. Una de las 
áreas clave en las empresas, que requieren la introducción de mejoras, es 
una fabricación ampliamente entendida.  
 
Las empresas han ido introduciendo nuevas soluciones en el campo de la 
industria por muchos años con el fin de acelerar todo el proceso de 
producción. Estas acciones abarcan la modernización de un parque de 
máquinas, que permite fabricar productos de mejor calidad más 
rápidamente, o con frecuencia, incluso en los gastos de producción más 
bajos. La aceleración de los procesos de fabricación, además de los 
recursos productivos tales como máquinas, también se llega con la mejora 
de la organización del trabajo. Recientemente, se ha observado también 
que este ámbito es de un potencial mayor que el parque de máquinas.  
 
En el proceso de producción, se  pueden distinguir las siguientes etapas:  
 Concepcionar borradores de un producto,  
 Elaboración de construcción,  
 Preparación de la tecnología de producción,  
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 Organización de preparación de la producción,  
 Fabricación.  
Junto con el desarrollo de soluciones de tecnología informática, nuevo 
equipo, que harán el trabajo más eficiente, se aplicaron progresivamente 
en todas las áreas mencionadas.  
 
 CAM 
Manufactura Asistida por Computadora, toma la información del diseño y 
genera la ruta de corte que tiene que seguir la herramienta para fabricar la 
pieza deseada; a partir de esta ruta de corte se crea automáticamente el 
programa de maquinado, el cual puede ser introducido a la máquina 
mediante un disco o enviado electrónicamente. 
 
1.2.2. APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
 
Para definir el aprendizaje significativo, tenemos que partir de las teorías 
Cognoscitivista  y Constructivista. El Cognoscitivismo concibe a la 
enseñanza como un proceso sociocultural, el conocimiento se logra a 
través de la identificación, la apropiación y la utilización de la información. 
El alumno es un procesador activo de información y el maestro promueve 
experiencias didácticas. El aprendizaje se da a través de la adquisición de 
información, la modificación de esquemas y la aplicación de estrategias. El 
Constructivismo surge como una corriente epistemológica preocupada por 
discernir los problemas de la formación del conocimiento en el ser humano. 
Existe en esta teoría,  la convicción de que los seres humanos son 
producto de su capacidad para adquirir conocimientos y para reflexionar 
sobre sí mismos, lo que les permite anticipar, explicar y modificar su 
entorno propositivamente. Destaca la convicción de que el conocimiento no 
se recibe pasivamente del ambiente sino que se construye activamente por 
sujetos cognoscentes, (Díaz-Barriga 2004, pp. 51 - 62). 
 
El aprendizaje significativo es la construcción de significados nuevos, 
implica un cambio en los esquemas de conocimiento que se poseen 
previamente y esto se logra introduciendo nuevos elementos o 
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estableciendo nuevas relaciones entre los mismos. Como señala Díaz 
Barriga (2004), el individuo podrá ampliar o ajustar dichos esquemas o 
reestructurarlos a profundidad como resultado de su participación en un 
proceso instruccional. 
 
A) Aprendizaje significativo: pensamiento, sentimiento y acción. 
Aprendizaje significativo es también el constructo central de la Teoría de 
Educación de Novak (1998). Ya Ausubel (2002) delimita el importante 
papel que tiene la predisposición por parte del aprendiz en el proceso de 
construcción de significados, pero es Novak quien le da carácter humanista 
al término, al considerar la influencia de la experiencia emocional en el 
proceso de aprendizaje. “Cualquier evento educativo es, de acuerdo con 
Novak, una acción para intercambiar significados (pensar) y sentimientos 
entre el aprendiz y el profesor” (Moreira, 2000 a, pp. 39 - 40). La 
negociación y el intercambio de significados entre ambos protagonistas del 
evento educativo se constituyen así en un eje primordial para la 
consecución de aprendizajes significativos. Otra aportación muy importante 
de Novak son los mapas conceptuales. 
 
B) Aprendizaje significativo: significados y responsabilidades 
compartidos. 
 
El proceso mismo de aprendizaje significativo es necesariamente complejo 
y, en consecuencia, su realización requiere un período de tiempo 
prolongado (Ausubel, 2002, págs. 14 y 15). Aprender significativamente o 
no forma parte del ámbito de decisión del individuo, una vez que se cuenta 
con los subsumidores relevantes y con un material que reúne los requisitos 
pertinentes de significatividad lógica. El papel del sujeto ya es destacado, 
tanto por Ausubel como por Novak, como acabamos de ver. La idea de 
aprendizaje significativo como proceso en el que se comparten significados 
y se delimitan responsabilidades está, no obstante, desarrollada en 




Como elementos de un evento educativo, el profesor, el aprendiz y los 
materiales educativos del currículum constituyen un eje básico en el que, 
partiendo de éstos últimos, las personas que lo definen intentan 
deliberadamente llegar a acuerdos sobre los significados atribuidos. "La 
enseñanza se consuma cuando el significado del material que el alumno 
capta es el significado que el profesor pretende que ese material tenga 
para el alumno." (Gowin, 1981, p. 81). Gowin también aporta un 
instrumento de meta aprendizaje: la V heurística o epistemológica. 
 
C) Aprendizaje significativo: un constructo subyacente. 
Aprendizaje significativo puede considerarse una idea supra teórica que 
resulta compatible con distintas teorías constructivistas, tanto psicológicas 
como de aprendizaje, subyaciendo incluso a las mismas (Moreira, 1997). 
Es posible, por ejemplo, relacionar la asimilación, la acomodación y la 
equilibración piagetianas con el aprendizaje significativo; se pueden 
también correlacionar los constructos personales de Kelly con los 
subsumidores; cabe interpretar la internalización vygotskyana con la 
transformación del significado lógico de los materiales en significado 
psicológico, lo mismo que es destacable el papel de la mediación social en 
la construcción del conocimiento; podemos también concluir que el 
aprendizaje será tanto más significativo cuanto mayor sea la capacidad de 
los sujetos de generar modelos mentales cada vez más explicativos y 
predictivos. 
 
D) Aprendizaje significativo: un proceso crítico. 
El aprendizaje significativo depende de las motivaciones, intereses y 
predisposición del aprendiz. El estudiante no puede engañarse a sí mismo, 
dando por sentado que ha atribuido los significados contextualmente 
aceptados, cuando sólo se ha quedado con algunas generalizaciones 





No debemos considerar que el aprendizaje significativo equivale 
simplemente al aprendizaje de material (lógicamente) significativo. 
Antes que nada, el aprendizaje significativo se refiere a un proceso 
de aprendizaje distintivo y a unas condiciones distintivas de 
aprendizaje, y no básicamente a la naturaleza o a las características 
del material que se aprende. (Ausubel, 2002, pág. 132) 
 
Nuevamente es Moreira (2000 b) quien trata de modo explícito el carácter 
crítico del aprendizaje significativo; para ello integra los presupuestos 
ausubelianos con la enseñanza subversiva que plantea Postman y 
Weingartner (1969, citados por Moreira, 2000 b).  
 
Al identificar semejanzas y diferencias y al reorganizar su conocimiento, el 
aprendiz tiene un papel activo en sus procesos de aprendizaje. Como 
Gowin plantea, ésta es su responsabilidad, y como Ausubel señala, 
depende de la predisposición o actitud significativa de aprendizaje. Esta 
actitud debe afectar también a la propia concepción sobre el conocimiento 
y su utilidad. Debemos cuestionarnos qué es lo que queremos aprender, 
por qué y para qué aprenderlo y eso guarda relación con nuestros 
intereses, nuestras inquietudes y, sobre todo, las preguntas que nos 
planteemos. 
 
E) Ausubel y el Aprendizaje Significativo 
Según Ausubel (2000, p.81), el factor separado más importante que influye 
en el aprendizaje es lo que ya sabe el aprendiz. Para él, aprendizaje 
significa organización e integración del nuevo material en la estructura 
cognitiva. Como otros teóricos del cognitivismo, parte de la premisa de que 
en la mente del individuo existe  una estructura en la cual se procesan la 
organización y la integración: es la estructura cognitiva, entendida como el 
contenido total de ideas de un individuo y su organización, o el contenido y 




Nuevas ideas e informaciones pueden ser aprendidas y retenidas en la 
medida en que conceptos, ideas o proposiciones relevantes e inclusivos 
estén adecuadamente claros y disponibles en la estructura cognitiva del 
individuo y funcionen, de esa forma, como “ancladero” para nuevas ideas, 
conceptos o proposiciones. Sin embargo, esa experiencia cognitiva no se 
restringe a la influencia directa de los conocimientos ya aprendidos sobre el 
nuevo  aprendizaje, sino que puede también abarcar modificaciones 
significativas en la estructura  cognitiva preexistente.  Existe un proceso de 
interacción, a través del cual conceptos más relevantes e inclusivos 
interactúan con la nueva información funcionando como “ancladero”, o sea, 
asimilando el nuevo  material y, al mismo tiempo, modificándose en función 
de ese anclaje.  
 
Así, el aprendizaje significativo tiene lugar cuando nuevos conceptos, 
ideas, proposiciones interactúan con otros conocimientos relevantes e 
inclusivos, claros y disponibles en la estructura cognitiva, siendo por ellos 
asimilados, contribuyendo para su diferenciación, elaboración y estabilidad. 
Por otro lado, contrastando con el aprendizaje significativo, Ausubel define  
aprendizaje mecánico como el aprendizaje de nuevas informaciones con 
poca o ninguna relación a conceptos relevantes existentes en la estructura 
cognitiva. En ese caso, el nuevo conocimiento es almacenado de manera 
arbitraria: no hay interacción entre la nueva información y la ya 
almacenada, dificultando, así, la retención. El aprendizaje de pares de 
sílabas sin sentido es un ejemplo típico de aprendizaje mecánico, sin 
embargo la simple memorización de fórmulas matemáticas, leyes y 
conceptos puede ser tomada también como ejemplo, aunque se pueda 
argumentar que en ese caso tiene lugar algún tipo de asociación (Moreira y 
Masini, 2006, p.112). 
 
Aprendizaje significativo es el proceso a través del cual una nueva 
información (un nuevo conocimiento) se relaciona de manera  no arbitraria 
y sustantiva (no-literal) con la estructura cognitiva de la persona que 
aprende. En el curso del aprendizaje significativo, el significado lógico del 
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material de aprendizaje se transforma en significado psicológico para el 
sujeto.  
 
Para Ausubel (1963, p. 58), el aprendizaje significativo es el mecanismo 
humano, por excelencia, para adquirir y almacenar la inmensa cantidad de 
ideas e informaciones representadas en cualquier campo de conocimiento. 
 
Al igual que otros teóricos cognitivos del aprendizaje, Ausubel (1978) parte 
de la premisa de que existe una estructura en la cual se integra y procesa 
la información. La estructura cognoscitiva es la forma como el individuo 
tiene organizado el conocimiento previo a la instrucción. Es una estructura 
formada por sus creencias y conceptos, que deben ser tomados en 
consideración al planificar la instrucción, de tal manera que puedan servir 
de anclaje para conocimientos nuevos, en el caso de ser apropiados o 
puedan ser modificados por un proceso de transición cognoscitiva o cambio 
conceptual. Ausubel centra su atención en el aprendizaje tal como ocurre 
en la sala de clases, el día a día, en la mayoría de las escuelas. 
 
David Ausubel,  psicólogo educativo, ha hecho aportaciones importantes 
dentro de la psicología actual con su teoría sobre el aprendizaje 
significativo. A partir de la década de los sesenta deja sentir su influencia 
por medio de una serie de importantes elaboraciones teóricas y estudios 
acerca de cómo se realiza la actividad intelectual en el ámbito escolar.  
 
Postula que el aprendizaje implica una reestructuración activa de las 
percepciones, ideas, conceptos y esquemas que el aprendiz posee en su 
estructura cognitiva. Concibe al alumno como un procesador activo de la 
información, dice que el aprendizaje es sistemático y organizado, pues es 
un fenómeno complejo que no se reduce a simples asociaciones 
memorísticas. Afirma que para que se dé un  aprendizaje significativo, 
además de que el alumno pueda relacionar los nuevos conocimientos con 
los que posee previamente, son necesarias también la motivación y actitud 
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por aprender, así como los materiales y contenidos de aprendizaje con 
significado lógico.   
 
F) Aprendizaje significativo y esquemas de conocimiento  
Para lograr que el alumno realice un aprendizaje significativo es necesario 
modificar o romper el equilibrio inicial de sus esquemas respecto al nuevo 
contenido de aprendizaje. Si  la tarea está demasiado alejada de los 
esquemas del alumno, éste no puede atribuirle  significación alguna y el 
proceso de enseñanza-aprendizaje se bloquea. Si ocurriera que a  pesar 
de ello se fuerza la situación, el resultado más probable es que se dé un 
aprendizaje puramente repetitivo de forma mecánica y no comprensiva, 
puramente repetitiva.   
 
La significatividad del aprendizaje está estrechamente relacionada con su 
funcionalidad. Los conocimientos, hechos, conceptos, destrezas o 
habilidades, valores, actitudes, normas  etc. deben ser funcionales, esto es 
que puedan ser utilizados de manera efectiva cuando las circunstancias en 
las que se encuentra el alumno así lo exijan; cuanto mayor sea el grado de 
significatividad de aprendizaje realizado, tanto mayor será también su 
funcionalidad, pues podrá relacionarse con más situaciones y nuevos 
contenidos en diferentes contextos.  
 
Se pretende lograr que el estudiante más que captar y acumular 
información, pueda producirla, transformarla y aplicarla. En el caso del 
aprendizaje de lenguas extranjeras  es necesario que esto suceda  para  
permitir que la competencia comunicativa del alumno se desarrolle. Se 
entiende por competencia comunicativa a la relación  e interacción que se 
establece entre las competencias gramatical, discursiva,  sociolingüística y  
estratégica. La competencia comunicativa es la que nos habilita a transmitir 
e interpretar los mensajes, nos permite negociar  significados en contextos 
específicos,  resultando  un constructo dinámico e  interpersonal que sólo 
puede ser examinado por los significados manifestados a través de la 
actuación de dos o más individuos. 
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G) El Constructivismo desde la teoría del aprendizaje significativo de  
Ausubel  
Ausubel plantea que el aprendizaje del alumno depende de la estructura 
cognitiva previa que se relaciona con la nueva información, debe 
entenderse por “estructura cognitiva”, al conjunto de conceptos, ideas que 
un individuo posee en un determinado campo del conocimiento, así como 
su organización.  
 
En el proceso de orientación del  aprendizaje, es de vital importancia 
conocer la estructura cognitiva del alumno; no sólo se trata de saber la 
cantidad de información que posee, sino cuales son los conceptos y 
proposiciones que maneja así como su grado de estabilidad.   
 
Los principios de aprendizaje propuestos por Ausubel, ofrecen el marco 
para el diseño de herramientas metacognitivas que permiten conocer la 
organización de la estructura cognitiva del educando, lo cual permitirá una 
mejor orientación de la labor educativa.  Pero, para Ausubel, “el alumno 
debe manifestar una disposición para relacionar, lo sustancial y no 
arbitrariamente el nuevo material con su estructura cognoscitiva, como que 
el material que aprende es potencialmente significativo para él, es decir, 
relacionable con su estructura de conocimiento sobre una base no 
arbitraria” (Ausubel 1983, p.48).  
 
Esto supone que, el material sea potencialmente significativo, esto implica 
que el material de aprendizaje pueda relacionarse de manera no arbitraria 
y sustancial con alguna estructura cognoscitiva específica del alumno, la 
misma que debe poseer “significado lógico” es decir, ser relacionable de 
forma intencional y sustancial con las ideas que se hallan disponibles en la 
estructura cognitiva del alumno.   
 
Cuando el significado potencial se convierte en contenido cognoscitivo 
nuevo, diferenciado e idiosincrático dentro de un individuo en particular 
como resultado del aprendizaje significativo, se puede decir que ha 
43 
 
adquirido un “significado psicológico”. De esta forma el emerger del 
significado psicológico no solo depende de la representación  que el 
alumno haga del material lógicamente significativo, “sino también que tal 
alumno posea realmente los antecedentes ideáticos necesarios en su 
estructura cognitiva” (Ausubel, 1983, p.55).  
 
También, es importante, la disposición para el aprendizaje significativo; es 
decir, que el alumno muestre una disposición para relacionar de manera 
sustantiva y no literal el nuevo conocimiento con su estructura cognitiva. 
Así independientemente de cuanto significado potencial posea el material a 
ser aprendido, si la intención del alumno es  memorizar arbitraria y 
literalmente, tanto el proceso de aprendizaje como  sus resultados serán 
mecánicos; de manera inversa, sin importar lo significativo de la disposición 
del alumno, ni el proceso, ni el resultado serán significativos, si el material 
no es potencialmente significativo, y si no es relacionable con su estructura 
cognitiva. 
 
H) Teoría constructivista de Piaget. 
Para Piaget y sus discípulos el aprendizaje es una construcción del sujeto 
a medida que organiza la información que proviene del medio cuando 
interacciona con él, que tiene su origen en la acción conducida con base en 
una organización mental previa, la cual está constituida por estructuras y 
las estructuras por esquemas debidamente relacionados. La estructura 
cognitiva determina la capacidad mental de la persona, quien activamente 
participa en su proceso de aprendizaje mientras que el docente trata de 
crear un contexto favorable para el aprendizaje.  
 
La idea fundamental de los trabajos de Piaget son las estructuras 
mentales, que básicamente se refieren a la construcción de una 
organización intelectual que guía la conducta del individuo, aunque Piaget 
prefiere el concepto de esquema debido a lo rígido, estático y automático 
del primer concepto. Todos los esquemas surgen de la asimilación 
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recíproca de la estructura y la acomodación a la realidad exterior. A juicio 
de Gallego (1997, p.155): 
Todos los esquemas forman una totalidad y son los organizadores 
de las sensaciones y las percepciones, a las que les confiere 
sentido. Hay esquemas para la percepción, para el razonamiento 
y para la acción, en ese integrado holístico. Cada uno es la 
cristalización de procesos y actividades funcionales en los que 
priman tendencias opuestas hacia la asimilación y la 
acomodación, hasta alcanzar el equilibrio. 
 
Hay acomodación cuando sobreviene una modificación de los esquemas 
de asimilación debido a situaciones externas (acomodación implica 
asimilación y viceversa). Pese a la construcción de nuevos elementos, la 
estructura se conserva, la acomodación y la asimilación tienden al 
equilibrio. 
 
Según Gutiérrez (1984, p.9), “Piaget afirma que no todas las estructuras 
están presentes en todos los niveles de desarrollo intelectual del individuo 
sino que se van construyendo progresivamente, dependientes de las 
posibilidades operativas de los sujetos”. Así, distingue Piaget tres períodos 
psico evolutivos: Período sensorio-motriz (el niño organiza su universo 
desarrollando los esquemas del espacio, tiempo, objeto permanente y de la 
causalidad), período de la inteligencia representativa (formado por dos sub 
períodos: preoperatorio y operaciones concretas), período de las 
operaciones formales (el sujeto no se limita a organizar datos sino que se 
extiende hacia lo posible y lo hipotético). 
 
I) Teoría sociocultural de Vigotski 
En la corriente sociocultural distinguimos a Lev Vygotsky (1896-1934), 
autor de: El Desarrollo de procesos psicológicos superiores (1931), Lectura 
de psicología escolar (1934) y Pensamiento y Lenguaje (1934), quien es 
considerado el precursor del constructivismo social. A partir de él, se han 
desarrollado diversas concepciones sociales sobre el aprendizaje que 
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amplían o modifican algunos de sus postulados, pero la esencia de él aún 
permanece.  
 
El constructivismo es una teoría del aprendizaje que se basa en el 
supuesto de que los seres humanos construyen su propia concepción de la 
realidad y del mundo en que viven, la corriente sociocultural sienta sus 
postulados en la convicción del rol preponderante que la interacción social 
tiene en el desarrollo cognitivo.  
 
La actividad del sujeto que aprende supone una práctica social mediada, al 
utilizar herramientas y signos para aprender. De este modo el sujeto que 
aprende por un lado transforma la cultura y por otro la interioriza. La 
interiorización o internalización la define De Pablos (1998, p. 463) como: “la 
incorporación al plano individual, intrapsicológico, de lo que previamente ha 
pertenecido al ámbito de nuestras interacciones con los demás”. 
 
En un primer momento, el individuo depende de los demás; en un segundo 
momento, a través de la interiorización, adquiere la posibilidad de actuar 
por sí mismo y de asumir la responsabilidad de su actuar. Es así, como en 
contextos socio–culturales organizados, toma parte la mediación cultural a 
través de la intervención del contexto y los artefactos socio–culturales y se 
originan y desarrollan los procesos psicológicos superiores: la inteligencia y 
el lenguaje. 
 
La inteligencia es interindividual y cuando el sujeto comienza a socializar 
con otros se hace intraindividual (cualquier función del desarrollo cultural 
del niño aparecen dos planos: el social y el psicológico), con lo que 
adquiere y desarrolla las funciones mentales superiores, diferentes a las 
funciones mentales inferiores que son naturales pues con ellas nacemos. 
Este es el punto central de distinción entre las funciones mentales 
inferiores y superiores, es decir, el individuo no se relaciona sólo en forma 
directa con su ambiente, sino que puede hacerlo a través de la interacción 
con los demás individuos. Es posible que al hacerlo modifique algunas de 
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sus destrezas o habilidades y con ello puede modificar su estructura 
cognitiva.  
 
Hemos resaltado aquí tres de los conceptos fundamentales en la teoría de 
Vygotsky: la mediación, la interiorización y las funciones mentales, ahora 
nos referimos a la Zona de Desarrollo Próximo (ZDP). 
 
Vigotsky (1979, p.133). Llama Zona de Desarrollo Próximo (ZDP),  
No es otra cosa que la distancia entre el nivel real de desarrollo, 
determinado por la capacidad de resolver independientemente un 
problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través 
de la resolución de un problema bajo la guía de un adulto o en 
colaboración con otro compañero más capaz. 
 
Este potencial de aprendizaje (inteligencia potencial), se encuentra 
presente en los aprendices que con la ayuda de sus maestros y algunas 
herramientas externas, como las nuevas tecnologías, tendrán la posibilidad 
de construir herramientas internas para aprender, así, la Zona de 
Desarrollo Próximo (ZDP), define funciones que todavía no han madurado 
pero están en proceso.  
 
Como el conocimiento y la experiencia de los demás posibilitan el 
aprendizaje del individuo; entonces debemos procurar que las 
interacciones con ellos sean ricas y amplias. La zona de desarrollo 
próximo, en consecuencia, está determinada socialmente. Aprendemos con 
la ayuda de los demás, aprendemos en el ámbito de la interacción social y 
esta interacción social como posibilidad de aprendizaje es la zdp.  
 
La zdp es una metáfora en doble sentido: porque aglutina las tesis 
centrales de la teoría sociocultural vigotskiana y porque resume su 





Para terminar reiteramos, la inteligencia es producto del aprendizaje y se 
desarrolla en un contexto social y cultural determinado y como tal es un 
sistema abierto y regulable, donde a través de la mediación adecuada de 
los adultos se desarrolla el aprendizaje potencial de los niños. 
 
J) Aprendizaje conceptual 
El conocimiento conceptual es más complejo que el factual. Se construye a 
partir del aprendizaje de conceptos, principios y explicaciones, los cuales 
no tienen que ser aprendidos en forma lineal, sino abstrayendo su 
significado esencial o identificando las características definitorias y las 
reglas que los componen. 
 
Podríamos decir que los mecanismos que ocurren para los casos del 
aprendizaje de hechos y el aprendizaje de conceptos, son cualitativamente 
diferentes. El aprendizaje factual se logra por una asimilación literal sin 
comprensión de la información, bajo una lógica reproductiva o memorística 
y donde poco importan los conocimientos previos de los alumnos relativos 
a información a aprender; mientras que en el caso del aprendizaje 
conceptual ocurre asimilación sobre el significado de la información nueva, 
se comprende lo que se está aprendiendo, para lo cual es imprescindible el 
uso de los conocimientos previos pertinentes que posee el alumno. 
 
A causa de que los mecanismos de adquisición del conocimiento factual y 
del conceptual son diferentes entre sí, las actividades de instrucción que el 
maestro debe realizar tienen que ser igualmente diferenciadas. Por 
desgracia, las condiciones habituales en que ocurre el aprendizaje factual 
en nuestras instituciones educativas se vinculan tanto con materiales de 
aprendizaje que poseen un escaso nivel de organización o significatividad 
lógica, como con la existencia de una disposición motivacional o cognitiva 
orientada hacia el aprendizaje repetitivo. 
 
No obstante, cuando el profesor quiera promover aprendizaje de 
contenidos declarativos (que en todo caso es muy necesario, pues en toda 
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disciplina existe un núcleo básico de información que el alumno debe 
dominar), es posible crear condiciones para que el alumno practique el 
recuerdo literal y memorice los datos o hechos a través del repaso, la 
lectura u otras actividades parecidas, tratando de fomentar una 
memorización significativa y vinculando la información factual entre sí y con 
otro tipo de contenidos. 
 
Para promover el aprendizaje conceptual es necesario que los materiales 
de aprendizajes se organicen y estructuren correctamente, lo cual les 
provee de una riqueza conceptual que pueda ser explotada por los 
alumnos. También es necesario hacer uso de los conocimientos previos de 
los alumnos y hacer que éstos se impliquen cognitiva, motivacional y 
efectivamente en el aprendizaje. El profesor debe planear actividades 
donde los alumnos tengan oportunidades para explorar, comprender y 
analizar los conceptos de forma significativa, ya sea mediante una 
estrategia expositiva o por descubrimiento. 
 
K) El aprendizaje procedimental 
Anderson (2000, p.5) afirma que el aprendizaje procedimental puede 
considerarse el desarrollo de un sistema de ejecución que no está 
representado como información explícita sobre el mundo y que se activa de 
modo automático ante las demandas de una tarea, como una secuencia de 
pautas de actuación. Consiste en una serie de repertorios motores 
(mecanografiar, montar en bicicleta, utilizar el ratón del ordenador), 
estrategias cognitivas (programar en un lenguaje informático, hacer un 
cálculo mental...) o habilidades viso perceptivas (identificar dibujos 
fragmentados, leer palabras en espejo) que llevamos a cabo, una vez 
adquiridos, de modo automático e inconsciente. 
 
La adquisición de destrezas sucede de modo gradual, a través de 
instrucciones (declarativas) o por imitación. El grado de adquisición de 
estas habilidades depende de la cantidad de tiempo empleado en 
practicarlas, así como del tipo de entrenamiento que se lleve a cabo. En los 
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primeros ensayos la ejecución es lenta y tendente a los errores y, conforme 
aumenta el número de ensayos de práctica, la ejecución se va optimizando, 
dejando de demandar demasiados recursos atencionales (permitiendo 
realizar otra tarea al mismo tiempo) y pasando a realizar dicha habilidad de 
manera automática. 
 
L) El aprendizaje actitudinal 
El concepto de actitud sostiene que son constructos que median nuestras 
acciones y que se encuentran compuestas de tres elementos básicos: un 
componente cognitivo, un componente afectivo y un componente 
conductual (Bednar y Levie, 1933; Sarabia, 1992). Otros autores 
(Fischbein) han destacado la importancia del componente evaluativo en las 
actitudes, señalando que éstas implican una cierta disposición o carga 
afectiva de naturaleza positiva o negativa hacia objetos, personas, 
situaciones o instituciones sociales. 
 
Díaz y Hernández (2003) sostienen “Las actitudes son experiencias 
subjetivas (cognitivo-afectivas) que implican juicios evaluativos, que se 
expresan en forma verbal o no verbal, que son relativamente estables y 
que se aprenden en el contexto social. Las actitudes son un reflejo de los 
valores que posee una persona” (pp.56-58). 
 
El aprendizaje de las actitudes es un proceso lento y gradual, donde 
influyen distintos factores como las experiencias personales previas, las 
actitudes de otras personas significativas, la información y experiencias 
novedosas, y el contexto sociocultural (por ejemplo, mediante las 
instituciones, los medios de comunicación y las representaciones 
colectivas). Se ha demostrado que muchas actitudes se gestan y se 
desarrollan en el seno escolar, sin ninguna intención explícita para hacerlo. 
De cualquier modo, el profesor es el que directa o indirectamente se 
enfrenta a esta problemática compleja y difícil, que muchas veces rebasa a 




Sin embargo, hay muchas actitudes que las escuelas deben desarrollar y 
fortalecer (como el respeto al punto de vista del otro, la solidaridad, la 
cooperatividad, etc.) y otras que deben procurar erradicar o relativizar 
(como el individualismo egoísta o la intolerancia al trabajo colectivo). Para 
ello el profesor se vuelve un importante agente o otro significativo, que 
ejerce su influencia y poder (de recompensa, de experto, etc.) legitimados 
institucionalmente, para promover actitudes positivas en sus alumnos. 
 
De acuerdo con Bednar y Levie (1993), hay tres aproximaciones que han 
demostrado ser eficaces para lograr el cambio actitudinal:  
a) Proporcionar un mensaje persuasivo  
b) El modelaje de la actitud  
c) La inducción de disonancia o conflicto entre los componentes 
cognitivo, afectivo y conductual.  
 
Dichos autores recomiendan que se planteen situaciones donde éstas se 
utilicen en forma conjunta. 
 
1.3. PROPUESTA TEÓRICA 
La investigación radica en la propuesta de aplicación tecnológica de 
simulación como material didáctico para la enseñanza de Control Numérico 
Computarizado  en máquinas herramientas  para los estudiantes de 
Mecánica de Producción en la Institución Educativa Superior Tecnológica 
Pública “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores. La 
enseñanza en el área de simulación de eventos discretos requiere integrar 
una variedad de conceptos teóricos y ponerlos en práctica a través de la 
creación y ejecución de modelos abstractos de simulación, con el objetivo 
de recopilar información que pueda traspolarse hacia los sistemas reales.  
 
Para construir modelos, ejecutarlos y analizar los resultados de cada 
ejecución se utilizan herramientas de software cada vez más sofisticadas 
que permiten expresar los elementos de los modelos en términos de 
entidades abstractas y relaciones, y que recopilan gran cantidad de datos y 
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estadísticas sobre cada una de estas entidades del modelo. El avance de 
la capacidad de cómputo de las computadoras ha permitido incorporar una 
mayor cantidad de herramientas y funciones a las distintas 
implementaciones de simulaciones. Mientras que esto representa una 
ventaja para sus usuarios, requiere también un cada vez mayor esfuerzo 
por parte de los docentes para enseñar a sus estudiantes a aprovechar 
todo su potencial. Muchos docentes e investigadores han buscado 
optimizar la enseñanza de simulación de eventos discretos desde múltiples 
ángulos: la organización del curso y la metodología de enseñanza, la 
creación de elementos de aprendizaje que ayuden a aplicar los distintos 
elementos teóricos, la generación de herramientas para construir modelos, 
y la construcción de herramientas para comprender el motor de simulación 
por dentro. En esta tesis se introduce una herramienta de software 
simuladores como Wincam que permite construir modelos de simulación de 
manera interactiva, cuyo diseño fue pensado para integrar los elementos 
teóricos del curso con los objetos y entidades de Control Numérico 
Computarizado.  
 
Esta herramienta también permite ejecutar estos modelos y analizar con 
alto nivel de detalle su evolución a través del tiempo de simulación, lo que 
permite a los estudiantes comprender cómo funciona el motor de 
simulación y cómo interactúan las distintas entidades entre sí. Se incluye 
también una propuesta de enseñanza basada en una fuerte participación 
de los estudiantes, que, por medio de esta nueva herramienta, les permite 
incorporar los conceptos más fácilmente. Esta propuesta de enseñanza fue 
puesta a prueba con alumnos del área de sistemas, quienes tomaron un 
curso que contiene los mismos elementos teóricos y prácticos de un curso 
tradicional, pero con una organización diferente.  
 
Las simulaciones resultan fundamentales para el aprendizaje significativo 
en muchas áreas de una forma artificial y por lo tanto comporta un ahorro 




En relaciones con esta idea, es destacable la ayuda que muchos 
programas informáticos de simulación han aportado al aprendizaje de 
algunos procesos y destrezas, que en situaciones reales hubiera supuesto 
un alto riesgo para el sujeto, por ejemplo manipulación de materiales o 
maquinas peligrosas, etc. 
 
Las simulaciones pueden usarse en la enseñanza de la ingeniería para que 
el estudiante experimente de forma continua con los conceptos teóricos 
que conforman parte de la asignatura. La Simulación permite entre otras 
cosas al estudiante de ingeniería distintos tipos de aprendizajes como ser:  
 El Aprendizaje por Descubrimiento. 
 Aprendizaje basado en experiencias (Modelo de David Kolb). 
 Aprendizaje por la acción o de formación de por competencias (Dr. 
Hans-J. Lindemann). 
 
Existen importantes aportaciones teóricas que elevan definitivamente la 
simulación a la categoría de disciplina. Son numerosos las universidades y 
centros de investigación que han creado laboratorios y grupos de trabajo 
exclusivamente orientados al estudio y desarrollo de tecnologías de 
simulación. Es por ello que se ha querido introducir este tema para crear un 
debate en torno a este campo y estimular a nuestros profesores y 
estudiantes a utilizar e investigar en esta parcela del conocimiento. 
 
En el laboratorio de simulación el alumno desempeña un rol o actúa en un 
entorno simulado (analógico o digital) para practicar y desarrollar 
capacidades de acción y decisión en situaciones de la vida real. El proceso 
educativo se caracteriza por la relación dialéctica entre los objetivos, el 
contenido los métodos, los medios y la evaluación. Estos elementos 
establecen una relación lógica de sistema, donde el objetivo ocupa el papel 
rector, pues expresa la transformación planificada que se desea lograr en 
el educando en función de la imagen del ingeniero, y por lo tanto, 
determina la base concreta que debe ser objeto de asimilación. 
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La simulación consiste en situar a un estudiante en un contexto que imite 
algún aspecto de la realidad y en establecer en ese ambiente situaciones, 
problemáticas o reproductivas, similares a las que él deberá enfrentar en 
una industria, de forma independiente, durante las diferentes prácticas 
profesionales supervisadas o pasantías.  
 
El empleo de la simulación no puede constituir un elemento aislado del 
proceso docente, sin un factor integrador, sistémico y ordenado de dicho 
proceso. Para el empleo del laboratorio de simulación se requieren 
determinados requisitos, entre los cuales tenemos:  
 Elaboración de guías orientadoras para los educandos y guías 
metodológicas para los profesores de cada tipo de simulación (y 
simulador) que empleemos, que contenga una definición clara de los 
objetivos a lograr.  
 Demostración práctica inicial a los educandos por parte del profesor, 
que contenga su introducción teórica, donde se puedan emplear 
otros medios de enseñanza de forma combinada.  
 Ejercitación del educando de forma independiente.  
 Evaluación por el profesor de los resultados alcanzados por cada 
estudiante de forma individual. 
 
1.4. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS  
Metodología.- Recoge el aporte de las actuales corrientes constructivistas, 
especialmente en lo siguiente: énfasis en el aprender más que en el 
enseñar, construcción del propio aprendizaje significativo al relacionar lo 
nuevo  con lo que ya se posee, el estudio  y trabajo en grupo como 
potenciadores del aprendizaje y el error y el conflicto  como  fuentes  de 
nuevos aprendizajes. También es el conjunto de planteamientos generales 
de la acción de acuerdo con un criterio determinado y teniendo en vista 
determinadas metas. 
 
Aprendizaje significativo.- Un aprendizaje es significativo cuando el 
alumno y la alumna pueden atribuir un significado al nuevo contenido de 
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aprendizaje relacionándolo con sus conocimientos previos. Los 
aprendizajes pueden ser funcionales, en el sentido de que los contenidos 
nuevos asimilados están disponibles para ser utilizados en diferentes 
situaciones. Los contenidos del aprendizaje significativo son: Contenidos 
conceptuales, contenidos procedimentales y contenidos actitudinales. 
 
Aprendizaje asistido por computadora.- Consiste en la utilización de la 
computadora como herramienta de apoyo y mejoramiento del proceso de 
aprendizaje.  En esta dimensión se advierten dos niveles: 
 
a) Nivel herramientas instruccionales.  Consiste en la utilización de 
programas y paquetes utilitarios como el procesador de textos, 
programas estadísticos y diversos programas aplicativos, que permitan 
apoyar y diversificar la enseñanza y hacer más expedito el aprendizaje. 
 
b) Nivel tutorial.  Consiste en utilizar la computadora como tutor para 
reforzar, ampliar o presentar un concepto, teoría, generalización, ley o 
tema en situaciones concretas de enseñanza aprendizaje. 
 
La computadora en la educación.- Esta herramienta pertenece al mundo 
de los aprendices de hoy, partícipes de una era tecnológica en la cual se 
demandan aprendizajes y razonamientos creativos, generados en la 
construcción de puentes cognitivos, los que son facilitados por 
herramientas tecnológicas como la computadora. 
 
Software.- El software es un conjunto de programas, documentos, 
procedimientos, y rutinas asociados con la operación de un sistema de 
cómputo. Distinguiéndose de los componentes físicos llamados hardware. 
Comúnmente a los programas de computación se les llama software; el 
software asegura que el programa o sistema cumpla por completo con sus 
objetivos, opera con eficiencia, esta adecuadamente documentado, y 




CAPÍTULO II: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA  
 
2.1    DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 
El avance vertiginoso de la tecnología conlleva al uso adecuado de las 
herramientas e instrumentos en paralelo con la metodología y estrategias para la 
enseñanza y aprendizaje de los estudiantes. Los nuevos paradigmas de la 
educación tecnológica exigen a los docentes de hoy  el uso y la aplicación de  
tecnologías para mejorar el proceso de formación de los educandos y de esta 
manera obtener un buen aprendizaje en el marco de una calidad educativa; entre 
ellas podemos mencionar a las tecnologías de información y comunicación, el 
software educativo, el uso y acceso al sistema de Internet y como una nueva 
herramienta el software de simulación digital. 
 
El uso y aplicación de estas tecnologías hace falta en muchas instituciones de 
formación tecnológica a nivel superior. En la actualidad la práctica enseñanza 
aprendizaje se lleva a cabo mediante el uso de diversos programas, equipos, 
herramientas y paquetes informáticos (software y hardware); sin embargo,  no se 
utiliza adecuadamente estas tecnologías en beneficio  de los estudiantes para 
solucionar los diversos problemas en el proceso de enseñanza y aprendizaje 
entre los estudiantes y los docentes. 
 
El control numérico por computadora (CNC), es un sistema que permite controlar 
en todo momento la posición de un elemento físico, normalmente una herramienta 
que está montada en una máquina. Esto quiere decir que mediante un software y 
un conjunto de órdenes, controlaremos las coordenadas de posición de un punto 
(la herramienta) respecto a un origen (0,0,0 de máquina), o sea, una especie de 
GPS pero aplicado a la mecanización, y muchísimo más preciso.   
 
En una máquina CNC, a diferencia de una máquina convencional o manual, una 
computadora controla la posición y velocidad de los motores que accionan los 
ejes de la máquina. Gracias a esto, puede hacer movimientos que no se pueden 




Las máquinas CNC son capaces de mover la herramienta al mismo tiempo en los 
tres ejes para ejecutar trayectorias tridimensionales como las que se requieren 
para el maquinado de complejos moldes y troqueles. 
 
En una máquina CNC una computadora controla el movimiento de la mesa, el 
carro y el husillo. Una vez programada la máquina, ésta ejecuta todas las 
operaciones por sí sola, sin necesidad de que el operador esté manejándola. 
Esto permite aprovechar mejor el tiempo del personal para que sea más 
productivo. 
 
El término Diseño asistido por ordenador fue acuñado por Ross y Baumann en 
1959, y aparece por primera vez en 1960, en un anteproyecto del MIT, titulado 
"Computer-Aided Design Project" [Ross93]. En aquella época ya se había 
comenzado a trabajar en la utilización de sistemas informáticos en el diseño, 
fundamentalmente de curvas y superficies. 
 
En el Instituto Superior Tecnológico “Gilda Ballivián Rosado” de San Juan de 
Miraflores  de la ciudad de Lima, perteneciente a la Dirección Regional de 
Educación de Lima Metropolitana los docentes del área de Mecánica de 
Producción  han realizado el uso de algunos de los programas de simulación 
(Control Numérico Computarizado) para efectuar las labores académicas; por lo 
tanto, estos sistemas de enseñanza se han puesto en funcionamiento  durante los 
últimos años, con la debilidad de que no se han evaluado científicamente los 
resultados obtenidos en los estudiantes, por lo que se desconoce si el uso de 
estos paquetes son útiles en la educación, tal es el caso de la aplicación y uso de 
estos programas de simulación por parte de algunos profesores de la especialidad 
de mecánica de producción durante el desarrollo de asignaturas de la 
especialidad, donde el estudiante interactúa con el simulador, pero no es sabido 
por el profesor qué consecuencias trae en el aprendizaje de los mismos y si 
verdaderamente es una estrategia que conduce a un cambio de conducta con la 




La especialidad de Mecánica de Producción actualmente no cuenta  con el Centro 
de Mecanizado  de CNC que es de propósito didáctico para la Unidad Didáctica 
de Control Numérico Computarizado (CNC) que se orienta para el Modulo 
Profesional de Mecanizado dentro de su plan de estudios. 
 
Los docentes de la Unidad Didáctica de CNC han instalado recientemente el 
software Simulador de CNC en el laboratorio de computo asignado para la 
especialidad de Mecánica de Producción, que es de propósito didáctico para el 
curso Control Numérico Computarizado CNC que se orienta para los para los 
programas de mecanizado en máquinas herramientas. Hoy en día la industria 
nacional necesita adaptarse a las nuevas tecnologías emergentes que le permita 
simplificar, optimizar y elevar la calidad de los procesos de diseño y manufactura. 
Esto significa que es propicio el ambiente para la utilización de sistemas de 
diseño y manufactura asistidos por computadora CAD/CAM. Para tal efecto, se 
hace necesario implementar centros de formación profesional que se encuentren 
a la par del avance tecnológico para transmitir el suficiente conocimiento sobre 
sistemas de esta naturaleza. 
 
Actualmente la Unidad Didáctica de CNC se desarrolla por iniciativa de docentes 
de la especialidad de Mecánica de Producción, se dicta sin ninguna guía que 
reúna la información y los conceptos teórico-prácticos necesarios para la 
manipulación de este tipo de tecnología. Por esta razón se hace necesario 
plasmarlos en guías prácticas que faciliten la orientación y comprensión del 
contenido dictado en esta unidad didáctica, para lo cual se requiere la adquisición 
de equipos mínimos del centro de mecanizado con CNC. Según Groover (2002) 
un centro de mecanizado es una máquina altamente automatizada capaz de 
realizar múltiples operaciones de maquinado en una instalación bajo CNC 
(Control Numérico Computacional) con poca intervención humana. Las 
operaciones típicas son aquellas que usan herramientas de corte. 
 
García y Catillo (2007) explicó, la máquina herramienta ha jugado un papel 
importante en el desarrollo tecnológico, gracias a la utilización de ésta se ha 
podido realizar maquinaria de todo tipo, algunas de éstas pueden realizar 
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operaciones de fresado, mandrinado y perforado. Día a día han ido apareciendo 
técnicas que remplazan al operador humano. De esta manera se introdujo el 
Control Numérico en los procesos de fabricación para optimizar los procesos 
productivos.  
 
2.2  FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
Los resultados de la investigación nos proporcionaron información acerca de la 
construcción adecuada, creativa y su aplicación del software simulador en la 
enseñanza en educación superior tecnológica y se planteó la siguiente pregunta: 
 
2.2.1  Problema general 
¿De qué manera el uso del software simulador influye  en el aprendizaje 
significativo de control numérico computarizado en estudiantes de 
Mecánica de Producción en el Instituto de Educación Superior Tecnológico 
Público “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores en el 
año 2013?  
 
2.2.2  Problemas específicos 
 
1. ¿De qué manera el uso del software simulador influye en el aprendizaje 
conceptual de control numérico computarizado en estudiantes de 
Mecánica de Producción en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de 
San Juan de Miraflores? 
 
2. ¿De qué manera el uso del software simulador influye en el aprendizaje 
procedimental de control numérico computarizado en estudiantes de 
Mecánica de Producción en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de 
San Juan de Miraflores? 
 
3. ¿De qué manera el uso del software simulador influye en el aprendizaje 
actitudinal de control numérico computarizado en estudiantes de 
Mecánica de Producción en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de 
San Juan de Miraflores? 
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2.3  IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACIÓN 
La tarea en la educación superior tecnológica debe desarrollar habilidades para 
que el futuro profesional técnico egresado del instituto sea capaz de trabajar en 
equipo para la solución creativa de problemas, cómo enfrentar los problemas a 
tiempo, la toma de decisiones, la valoración personal, los criterios de selección de 
alternativas y la capacidad de negociación, todo  ello en el marco de la ética y las 
normas legales en el marco de un buen clima institucional. 
 
La importancia de la presente  investigación radica en la forma de abordar para el 
uso de los programas o software simuladores para el aprendizaje significativo de 
control numérico computarizado en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los 
alumnos de la especialidad de Mecánica de Producción. En este sentido 
consideramos que es importante el presente estudio por lo siguiente: 
 Los resultados de la investigación nos proporcionará información acerca del 
uso de software simulador  en el aprendizaje significativo de CNC en la 
educación superior tecnológica. 
 Los logros de nuestro estudio pasarán a constituir una contribución al 
desarrollo del conocimiento científico. 
 Las conclusiones de nuestro trabajo  de investigación permitirán que los 
maestros cuenten con una información de base para realizar los reajustes 
pertinentes en los aspectos de la construcción creativa de los materiales 
educativos en la educación superior. 
 Los materiales educativos coadyuva la formación de los alumnos de diversas 
condiciones económicas. 
 Los estudiantes logran aprendizajes significativos. 
 Al concluir el trabajo lograremos presentar nuevos referentes teóricos y 
metodológicos sobre el uso de los medios y materiales educativos. 
 
Al plantear esta investigación se busca que las estrategias que aquí se proponga 
en función de propiciar un mejor ambiente en el trabajo y no solo eso sino que 
permita incrementar el grado de satisfacción en la gestión institucional de los 
agentes educativos logrando niveles óptimos de enseñanza aprendizaje de los 
estudiantes. El uso de las Tics puede ayudar también a los docentes a dirigir 
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mejor la enseñanza aprendizaje, organizar las clases y proporcionar una 
retroalimentación a los estudiantes. 
 
2.3.1  Teórico 
El estudio de los aprendizajes conduce necesariamente a dos vertientes de 
revisión y reflexión de referentes teóricos complementarios: por una parte, 
lo relacionado con algunos aspectos importantes de las diferentes teorías 
del aprendizaje, y por otra, lo relativo a los principales enfoques utilizados 
en el estudio  e interpretación de los estilos de aprendizaje.  
 
Respecto al primero, en los diferentes enfoques se encuentran puntos de 
coincidencia en cuanto a que el ser humano tiene la natural facultad de 
aprender; en el proceso educativo es necesario considerar las diferencias 
individuales de los alumnos para la adecuada orientación del aprendizaje, 
la actividad del alumno es esencial para la construcción del conocimiento, 
los estudiantes aprenden a distintos ritmos y de diversas maneras de 
acuerdo con sus historias personales; el aprendizaje emerge como 
producto de  la interacción del individuo consigo mismo, mediante las 
prácticas sociales con otras personas y con el entorno;  finalmente, en la 
actualidad existe consenso respecto a considerar como esencial que el 
alumno aprenda a aprender a lo largo de su vida y desarrolle para ello 
diversas estrategias de aprendizaje. 
          
En cuanto al segundo aspecto, se adoptó la conceptualización  de estilo de 
aprendizaje propuesta por Alonzo, Gallego y Honey (1994), como el 
conjunto de características cognitivas, afectivas y fisiológicas involucradas 
en la forma individual en que piensan y actúan las personas cuando 
aprenden, de manera que la explícita descripción de dichas características 
aporta indicadores del sistema total de pensamiento y las cualidades 
peculiares de la mente de un individuo que son puestas en acción cuando 
aprende. Según Ceballos (2004),  los estilos de aprendizaje tienen las 
siguientes características: son relativamente estables pero propensos al 
cambio, pueden ser diferentes en situaciones distintas, tienen tendencia a 
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ser mejorados con un buen nivel de conciencia del estilo personal de 
aprendizaje y con una adecuada guía por parte del docente, los estudiantes 
aprenden mejor cuando el proceso educativo se enfoca hacia ellos 
teniendo en cuenta sus propios estilos de aprendizaje. 
        
Para el diagnóstico de los estilos de aprendizaje significativo se utilizó un 
instrumento validado por Honey  y Alonzo, conocido como el Cuestionario 
Honey Alonso de Estilos de Aprendizaje (CHAEA), con la clasificación: 
activo, reflexivo, teórico y pragmático. Además, se consideraron los aportes 
de los estudios realizados con estudiantes universitarios por Durán & 
Costaguta (2008), Luengo & González (2005), Amado & col. (2007), 
Barrantes (2002), Camarero & col. (2000) y Gallego (2008). 
 
2.3.2  Práctico 
En el campo práctico en la investigación, a través de este trabajo pretende 
demostrar el uso del software simulador de CNC a través de un test de y 
una  prueba de  aprendizaje conceptual, procedimental y actitudinal, donde 
se evaluará los niveles de aprendizaje significativo del grupo control y 
experimental en los estudiantes  del IV semestre de Mecánica de 
Producción del Instituto de Educación Superior Tecnológico Público “Gilda 
Liliana Ballivián Rosado” del distrito de San Juan de Miraflores. 
 
2.3.3 Metodológico 
La  inclusión  de  conocimientos  sobre el uso del software simulador se 
propiciará  a  que  los estudiantes tengan  una  cultura  técnica y formativa  
frente  a   la formación en técnicas de estudio,  y  por  ende  en  su  acción  
docente  desarrollara  metodologías  y  estrategias  motivadoras  como;  el 
uso del tiempo, la  el subrayado estructural y lineal, atención, y  
concentración; así  como  las  estrategias  a utilizar  antes,  durante  y  
después  de  las sesiones de aprendizaje. Con  lo  cual  se  contribuirá  en 
el aprendizaje significativo de los estudiantes y así como también del 
docente en general en cuanto al uso de software simulador en el 
laboratorio de centros de mecanización.  
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2.4   LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIONES  
 
Limitación bibliográfica: Escasa bibliografía referente a estudios del software 
simuladores y aprendizajes significativos en mecánica de producción en las 
bibliotecas de las principales instituciones y universidades. Esta limitación se 
superó con la adquisición de libros virtuales por la web.  
 
Limitación teórica: Ausencia de antecedentes de investigación relacionada con 
la temática presentada y diseño de estudio de las escuelas de postgrado de las 
principales universidades del país. Se superó con la información obtenida de 
internet. 
 
Limitación institucional: Ingreso restringido a centros de estudios 
especializados, permiten el acceso restringido a las tesis de sus egresados. Se 
superó solicitando por escrito la autorización para acceder a los trabajos de 
investigación. 
 
Limitación temporal: Dificultad en los horarios restringidos de las bibliotecas de 
universidades particulares y nacionales (bibliotecas de postgrado). Se superó con 
permisos de autorización de instituciones. 
 
Limitación económica: El limitado financiamiento económico para adquisición de 
material bibliográfico actualizado. Se superó con préstamos de entidades 
financieras. 
 
Limitación familiar: Nuestro  compromiso  familiar y la responsabilidad que 
tenemos en nuestro hogar como madre de familia nos restan tiempo para realizar 







CAPÍTULO III: METODOLOGÍA 
 
3.1  PROPUESTA DE OBJETIVOS  
3.1.1  Objetivo General 
Determinar la influencia del software simulador en el aprendizaje 
significativo de control numérico computarizado en estudiantes de 
Mecánica de Producción en el Instituto de Educación Superior Tecnológico 
Público “Gilda Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores en el año 2013. 
 
3.1.2  Objetivos Específicos  
1. Determinar la influencia del uso del software simulador en el  
aprendizaje conceptual de control numérico computarizado en 
estudiantes de Mecánica de Producción en el IESTP “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores. 
2. Determinar la influencia del uso del software simulador en el  
aprendizaje procedimental de control numérico computarizado en 
estudiantes de Mecánica de Producción en el IESTP “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores. 
3. Determinar la influencia del uso del software simulador en el  
aprendizaje actitudinal de control numérico computarizado en 
estudiantes de Mecánica de Producción en el IESTP “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores. 
 
3.2   SISTEMA DE HIPÓTESIS 
 
       3.2.1   Hipótesis General 
El uso del Software Simulador influye significativamente en el Aprendizaje 
significativo de Control Numérico Computarizado en Estudiantes de 
Mecánica de Producción en el IESTP Instituto de Educación Superior 
Tecnológico Público “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de 




3.2.2  Hipótesis Específico 
1.  El uso del software simulador influye en el  aprendizaje conceptual de 
control numérico computarizado en estudiantes de Mecánica de 
Producción en el Instituto de educación Superior Tecnológico Público 
“Gilda Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores. 
2. El uso del software simulador influye en el aprendizaje procedimental 
de control numérico computarizado en estudiantes de Mecánica de 
Producción en el Instituto de Educación Superior Tecnológico Público 
“Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores. 
3. El uso del software simulador influye en el aprendizaje actitudinal de 
control numérico computarizado en estudiantes de Mecánica de 
Producción en el Instituto de Educación Superior Tecnológico Público 
“Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores. 
 
3.3  SISTEMA DE VARIABLES 
Las variables de investigación en el presente trabajo se refieren a las 
características y atributos del software simulador de control numérico 
computarizado, que puede variar en el aprendizaje significativo de los 
estudiantes y cuya variación es susceptible de medirse. 
 
3.3.1  Variable independiente 
Software simulador.  
 
Definición Conceptual. 
Software simulador. El software simulador de CNC está conformado por 
el Diseño Asistido por Computadora (CAD) para el diseño y modelaje de 
elementos de máquinas y a la vez integrada por Manufactura Asistida por 
Computadora (CAM), que sirve para el proceso de mecanizado de los 






Para la aplicación del software  simulador educativo en la enseñanza  se 
deberá contar con un Laboratorio de Computo adecuadamente equipado y 
que responda a las necesidades del curso. El facilitador guiará al alumno 
quien con ayuda del software simulador y aplicando su propia lógica creará 
y resolverá problemas. 
 
3.3.2   Variable dependiente  
Aprendizaje significativo de control numérico computarizado. 
 
Definición Conceptual. 
Aprendizaje significativo de control numérico computarizado. Es la 
interacción de los conocimientos previos y los conocimientos nuevos y de 
su adaptación al contexto, a través de la motivación, la percepción, la 
fijación y la creatividad que va a ser funcional en relación a C.N.C. 
 
Para Ausubel (1976), el aprendizaje significativo se distingue por dos 
características: su contenido puede relacionarse de un modo sustancial 
(significativo) con los conocimientos previos del alumno; y debe adoptar 
una actitud favorable para aprender, estar dispuesto a realizar los 
aprendizajes dotando de significado a los contenidos que asimila. Es un 




Esta variable es evaluada a través del instrumento denominado Pruebas de 
Ejecución del aprendizaje, el cual mide tres dimensiones del tipo de Ítems: 
Ítem de aplicación del conocimiento prueba conceptual, que consta de 20 
ítems,  ítem de aplicación del procedimiento prueba procedimental, que 
consta de 20 ítems y ítems de prueba actitudinal, que consta de 4 ítems. 




Esta variable es evaluada a través de las notas registradas en las actas de 
evaluación del instituto (promedio de las áreas utilizadas  correspondientes 
al año 2013). Estas calificaciones, se encuentran de acuerdo a las normas 
por el Ministerio de Educación, son de tipo numérica y descriptiva, 
representada por escalas de tipo Likert: (Ver anexo de instrumentos). 
 
3.3.3   Variables intervinientes 
 Manejo de contenidos: Son manejados por los docentes tanto 
su espacio, los materiales, el equipo como el movimiento de las 
personas y las sesiones de aprendizaje las cuales son parte  del 
programa de estudios. 
 Uso de estrategias de enseñanza: El uso de las estrategias de 
aprendizaje son parte, constituyen actividades conscientes  e 
intencionales que guían las acciones a seguir para alcanzar 
determinadas metas de aprendizaje por parte del estudiante. Son 
procedimientos que se aplican de un modo intencional y 
deliberado de una tarea y que no pueden reducirse a rutinas 
automatizadas, es decir, son más que simples secuencias o 
aglomeraciones de habilidades. 
 Uso de recursos didácticos digitales: Los recursos educativos 
digitales son aquellos materiales compuestos por medios 
digitales y producidos son utilizados con el fin de facilitar el 
desarrollo de las actividades de aprendizaje. Un material 
didáctico es adecuado para el aprendizaje si ayuda al 
aprendizaje de contenidos conceptuales, ayuda a adquirir 
habilidades procedimentales y ayuda a mejorar la persona en 
actitudes o valores. 
 Tipos de Evaluación: Estas fases o momentos abordan la 
evaluación desde diferentes perspectivas y con objetivos 
específicos. Podría decirse que a cada uno de estos momentos 
corresponde un tipo de evaluación. Como es sabido existen tres 


















SIMULADORES DE CNC 
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES 
Software simulador Diseño Asistido por 
Computadora (CAD) 
- Innovaciones tecnológicas 
aplicadas a educación 
superior tecnológica. 
- Dimensiones pedagógicas 
del uso. 
- Características. 
- Elementos de un curso 
virtual. 




- Proceso de creación de 
Software. 
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES 
Aprendizaje 
significativa 
Conceptual - Conocimientos en CNC. 
Procedimental - Habilidades en CNC.  
Actitudinal  - Actitudes en CNC. 
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3.4  MÉTODOS DE INVESTIGACIÓN  
En la presente investigación el método es hipotético deductivo, que tiene 
como objetivo establecer relaciones de causalidad entre la variable 
independiente y la dependiente. A través de la manipulación directa de las 
variables en estudio. El método hipotético – deductivo debe su nombre a 
que dos de sus etapas fundamentales son formulación de la hipótesis y 
deducción de consecuencias que deberán ser contrastadas con la 
experiencia. 
 
Para lo cual se recolectara información relevante del uso del software 
simulador de CNC para lograr un aprendizaje significativo con las muestras 
representativas, donde se comparará, buscando diferencias y semejanzas 
a los estudiantes del nivel superior tecnológica, estudiantes de la 
especialidad Mecánica de Producción del Instituto de Educación Superior 
Tecnológico Público “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de 
Miraflores – Lima.  
 
3.5  TIPO DE INVESTIGACIÓN 
El tipo de estudio para esta investigación fue el experimental  tipo cuasi 
experimental, en tanto es posible la manipulación de las  variables, por lo 
que tenemos que observar los fenómenos tal y como se dan en el contexto 
natural, para después analizarlos. Es decir, a diferencia de los estudios no 
experimentales existen condiciones o estímulos a los cuales se expongan 
los sujetos de estudio.  
 
En los estudios experimentales  las variables no han ocurrido y pueden ser 
manipuladas, el investigador tiene control directo sobre dichas variables. 
Estas son exactamente las condiciones en que se plantea y desarrolla 
nuestra investigación. 
 
A.- Descriptivo: Describir interpretar  y comparar las características del 
uso de software simulador y el aprendizaje significativo de los estudiantes 
de la especialidad. Laura (1996, p.69)  “Son los que determinan el grado de 
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relación existente entre dos o más variables, nos enseña cómo influye una 
variable sobre la otra y la dependencia entre ambas, sobre los cambios que 
se producen”  
 
  B.- Inductivo - Deductivo: Porque de los resultados obtenidos 
inferiremos si el uso del software simulador está o no influyendo en el 
aprendizaje significativo. Rodríguez (2006, pp.71-72) “La inducción nos 
permite adquirir conocimientos generales a partir de hechos 
particulares…la deducción a partir de características generales se obtienen 
conocimientos particulares”. 
 
3.6  DISEÑO DE INVESTIGACIÓN  
Diseño general es de tipo experimental y el diseño específico es cuasi 
experimental con pre prueba y post prueba, según Hernández (2010, 
p.148) “…los diseños cuasi experimentales también manipulan 
deliberadamente, al menos, una variable independiente para observar su 
efecto y relación con una o más variables dependientes, solo que difieren 
de los experimentos puros”. 
 
El diseño aplicado en la investigación es el denominado por Hernández et 
al. (2003) y Sánchez y Reyes (1984) como diseño cuasi experimental; 
aunque Rodríguez (1991) prefiere la denominación de diseño semi 
experimental. 
 
El esquema correspondiente al diseño que se aplicó en la investigación es 
el siguiente: 
 
Grupo Experimental    O1   x   O2 
    _ _ _ _ _ _ _ 






O1  = Pre-Test, aplicado al grupo experimental 
O3 =  Pre-Test, aplicado al grupo de control 
X  =  Aplicación de programa de organizadores del conocimiento. 
O2 =  Post-Test, aplicado al grupo experimental 
O4 = Post-Test, aplicado al grupo control. 
La línea quebrada nos indica que los grupos son intactos o preformados 
(Sánchez y Reyes, 1984). 
 
Procedimiento del tratamiento experimental.  
El procedimiento experimental consistió en la aplicación de cada uno de los 
procesos de laboratorio o procedimientos a las unidades experimentales de 
acuerdo al diseño experimental seleccionado. Se preparó un protocolo de 
ejecución y se siguió cuidadosamente. La ejecución del experimento se 
llevó a cabo teniendo en cuenta las condiciones planeadas y ejecutando el 
procedimiento de aleatorización, rotulando cada matera y asignando 
aleatoriamente la matera al tratamiento. 
 
Todas las observaciones han sido anotadas cuidadosamente en un registro 
apropiado. Los datos se tomaron nota en forma ordenada, de tal forma que 
han sido utilizados en las fechas indicadas.  
 
3.7  POBLACIÓN Y LA MUESTRA  
3.7.1  Población y ámbito de estudio  
La población está constituida por 40 alumnos de Mecánica de Producción 
del Instituto de Educación Superior Tecnológico Público “Gilda Liliana 
Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores, matriculados en ambos 
turnos ( día y noche) IV  Semestres del calendario académico 2013-II. 
  
La población en investigación posee algunas características comunes 
observables en el lugar y el momento determinado. Se tuvo en cuenta 
algunas características esenciales al seleccionarse la población bajo 
estudio, como son la edad, lugar de procedencia, nivel socioeconómico, 
formación académica y etc. 
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3.7.2  Determinación de la muestra  
La muestra de los estudiantes es no probabilística, dicha representatividad 
se da en base a una opinión  o intención particular de quien selecciona  la 
muestra. 
 
En el año 2006, Sánchez y Reyes en su obra refiriéndose al muestreo 
intencional señala. “En este tipo de muestreo quien selecciona la muestra 
lo que busca es que esta sea representativa de la población de donde es 
extraída. Lo importante es que dicha representatividad se da en base a una 
opinión o intención particular de quien selecciona la muestra y por lo tanto 
la evaluación de la representatividad es subjetiva. Por ejemplo, si 
deseamos hacer un estudio acerca de las características de los niños de 
pueblos jóvenes y su influencia en el rendimiento escolar en la ciudad de 
Lima: La muestra podemos seleccionarla en base a la elección de un 
pueblo joven al que consideramos es representativo de los pueblos jóvenes 
de la ciudad de Lima: La elección de dicha muestra como representante de 
los pueblos jóvenes puede haberse hecho solamente en base a la 
satisfacción de ciertas condiciones para ser considerado como pueblo 
joven”. 
 
Tamaño de la muestra 
La muestra de estudiantes está constituido por 50 alumnos de Mecánica de 
Producción del Instituto de Educación Superior Tecnológico Público “Gilda 
Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores, matriculados en el IV 
semestre del calendario académico 2013-II, por ser quienes llevan la 
unidad didáctica de Control Numérico Computarizado.  
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INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN Y RESULTADOS 
 
4.1  SELECCIÓN Y VALIDACIÓN DE LOS INSTRUMENTOS 
Para establecer la confiabilidad de los cuestionarios sobre software 
simulador y del aprendizaje significativo se aplicaran a una muestra piloto 
de 20 estudiantes en investigación de la especialidad de Mecánica de 
Producción del Instituto Superior Tecnológico “Gilda Ballivián Rosado” de 
San Juan de Miraflores. Una vez tabulados los datos se obtendrán de ellos 
la sumatoria, desviación estándar, la varianza y el promedio de cada uno 
de los ítems del test, finalmente para obtener el coeficiente de cada test se 
aplicará la fórmula de Alfa de Cronbach utilizada para instrumentos con 
ítems politómicos, para establecer la validez y confiabilidad de los 
instrumentos de investigación y será  confiable cuando el valor del α  sea 
superior a  0,70. 
 
El Coeficiente Alfa de Cronbach: Es una medida de la homogeneidad de 
los ítems y se define como el grado en que los reactivos de la prueba  se 
correlacionan entre sí.  Este coeficiente implica trabajar con los resultados 
de todas las pruebas incluyéndose en el análisis las respuestas 





K      : El número de ítems  
∑Si2 : Sumatoria de varianzas de los ítems 
 ST
2   : Varianza de la suma de los ítems 
























Escala del coeficiente Alfa Cronbach 
La escala de valores que determina la confiabilidad está dada por los 
siguientes criterios de confiabilidad de valores:  
No es confiable  -1   a   0  
Baja confiabilidad  0.01   a   0. 49  
Moderada confiabilidad  0.5   a   0.75  
Fuerte confiabilidad  0.76   a   0.89  
Alta confiabilidad  0.9   a   1 
  
A continuación se presentan los resultados obtenidos de coeficientes de 
confiabilidad por Alfa de Cronbach (α) del cuestionario de investigación  (Ver 
anexo 2). 
 
Tabla  01 
Análisis de confiabilidad del instrumento de aprendizaje conceptual 
Alfa de Cronbach N de elementos 
,754 20 
 
El instrumento de medición presenta un coeficiente alfa de 0.74, por lo 
tanto el instrumento tiene alta confiabilidad. 
Escala para interpretar el coeficiente de confiabilidad (Ruiz, 1998) 
 
Tabla  02 
Análisis de confiabilidad del instrumento de aprendizaje procedimental. 
Alfa de Cronbach N de elementos 
.810 20 
 
Según Brito (1992, p.51), la prueba piloto: 
Consiste en poner a prueba las técnicas e instrumentos de investigación a 
utilizar. Esta prueba se realiza con el propósito de garantizar la validez y 
confiabilidad de los instrumentos diseñados. La muestra seleccionada para 
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validar los instrumentos de investigación debe ser pequeña y poseer las 
mismas características de la población que se investigará.  
 
En los cuadros observamos que el coeficiente Alfa de Cronbach, para las 
variables software simulador y aprendizaje significativo tienen los 
valores de alfa 0,745 y 0,810. Por lo cual los instrumentos son 
consistentes y confiables. 
 
Juicio de expertos 
Se recibió el apoyo de tres especialistas de diferentes áreas de 
investigación educacional.  
 
El procedimiento se realizó con la entrega de una carta, solicitando su 
validación. Dentro de este marco se le adjuntó como anexo la matriz de 
consistencia de la validación y evaluación, matriz de consistencia del 




Validez de contenido por juicio de expertos 
EXPERTOS PUNTAJE (%) 
1. Dr. Adler CANDUELAS SABRERA 
 
87 % 
2. Dr. Rubén FLORES ROSAS   
 
90 % 
3. Dr.  Ángel COCHACHI QUISPE  
 
74 % 
4 Dr. Henry ALARCÓN DÍAZ  
 
94% 






COEFICIENTE DE VALIDACIÓN 
 
88% 
Fuente: Elaboración propia en base a los Informes de los Expertos. 




Valides de contenido del Módulo de CNC  por Juicio de Expertos 
El juicio de experto se establece recopilando opiniones emitidas por 
personas calificadas en las variables a investigar; se busca constatar si es 
coherente la relación entre las preguntas (reactivos, ítems, contenidos u 
otros) que incluye el instrumento y las variables (con sus dimensiones, si 
las tuviera) a ser medidas con dicho cuestionario. 
Para evaluar la validez de contenido por criterio de jueces, es preferible 
hacer uso del coeficiente del grado de concordancia entre jueces, que 
combina la facilidad del cálculo y la evaluación de los resultados con la 
correspondiente docimasia estadística. Con lo cual garantizamos la 
objetividad del procedimiento, a la vez que solucionamos el problema que 
plantea la cuantificación de la validez de contenido, de tal forma que sea 
factible impulsar el desarrollo de la construcción de instrumentos u otros 
adecuados a nuestro medio tanto con fines de investigación como de 
trabajo profesional en específico. Los expertos son considerados en base a 
su experiencia en máquinas herramientas, en el conocimiento sobre el 
control numérico computarizado y los expertos de ingenieros y /o 
licenciados de Mecánica de Producción, Mecánica Industrial, Sistemas, 
Industrial y otros. 
 
Tabla 04 
Validez de contenido por juicio de expertos del Módulo CNC 
EXPERTOS ESPECIALIDAD VALORACIÓN 
1. Dr. Jorge MAMANI CALLO Ing. Sistemas Muy Buena 
2. Mg. Luis GALDÓS BENDEZÚ Mec. Producción Muy Buena 
3. Mg. Hernán OCHOA CARBAJAL Ing. Sistemas Muy Buena 
4. Mg. Santos Lino RAMOS PÉREZ Ciencia y Tecnología Muy Buena 
5. Mg. Julio Enrique TOMÁS VIVAS Electrotecnia Indust. Buena 
VALORACIÓN Muy Buena 





Resultados validez de contenido por juicio de expertos del Módulo CNC. 
CONTENIDOS - MODULO – CNC Juez1 Juez2 Juez3 Juez4 Juez5 
1. Máquinas CNC 1 1 1 1 1 
2. Herramientas de corte  CNC 1 1 1 1 1 
3. Lenguajes de programación de CNC 0 0 0 0 0 
4. Códigos de CNC 1 1 1 1 1 
5. Especificaciones de CNC 1 1 1 1 1 
6. Medidas de seguridad en CNC 1 1 1 1 0 
7. Manual de prácticas de CNC  1 1 0 1 1 
Fuente: Elaboración propia en base a los informes de los expertos. 






‘b’ = Grado de concordancia entre jueces;  
‘Ta’ = N° total de acuerdos;  
‘Td’   = N° total de desacuerdos. 
‘b’ =  28/35*100 
‘b’ =  80 % 
 
El resultado es que el 80% de las respuestas de los jueces concuerdan. 
 
Los resultados del procedimiento de Validación de todos los indicadores del 
módulo propuesto. En cuanto a los contenidos, el parecer de los jueces fue 
favorable en lo que se refiere a la adecuación del módulo de CNC., 
considerando que no hubo dudas ni sugestiones, el modulo fue 
considerado apropiado para continuidad del Test de Confiabilidad Entre 





4.2  TÉCNICAS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
Se utilizará el método de la encuesta, y como Instrumento el cuestionario 
considerando las características de nuestras variables, las cuales serán 
validadas  por los expertos. 
 
Técnicas de recolección de datos 
Técnica de Encuesta y su instrumento el cuestionario, que será aplicada a 
los estudiantes de la muestra de estudio. Contendrá las dimensiones e 
indicadores de las dos variables del estudio. 
 
Técnica de encuesta: (escala de actitud: Método de escalamiento de 
Likert). Hernández (2003, en cita de Pino 2007) “Es una predisposición 
aprendida para responder consistentemente de una manera favorable o 
desfavorable ante un objeto o símbolo. Las personas tienen actitudes que 
se relacionan con el comportamiento que tienen los demás” (p.74).  
 
Esta técnica se utilizará en el momento que se tomó los ítems a los 
estudiantes de la especialidad de mecánica de producción, con la finalidad 
de recabar los datos para su respectivo análisis  e interpretación. 
 
Técnica de procesamiento de datos y su instrumento las tablas de 
procesamiento de datos para tabular y procesar los resultados de las 
encuestas. 
 
Observación: Esta técnica se empleara para observar atentamente el 




Los instrumentos a emplear en la recolección de datos, se prepararon para 
cumplir diferentes objetivos relacionados a la investigación, los mismos que 
previamente están validados, y con los niveles de confiabilidad necesarios, 
a continuación describiremos las características de cada uno de ellos: 
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El Instrumento que se utilizó para la variable independiente es un 
cuestionario, para obtener la información respectiva con el Instrumento de 
Likert, el cuestionario consta de 5 categorías. Es decir los elementos de los 
cuales se recopilo la información para realizar la investigación y están 
constituidos por:  
 
Estudiantes de Mecánica de Producción del Instituto Superior Tecnológico 
Público “Gilda Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores: A quienes se 
les aplicó los instrumentos de recolección de datos. 
Los instrumentos que se utilizaran para la variable dependiente son los 
Test:  
 Test de conocimientos para el pre y post test, para el grupo de 
control y experimental (Anexo.01). 
  Test observacional de habilidades, también se aplicaron en el pre y 
post test, tanto para el grupo de control como para el experimental 
(Anexo.02). 
 Test de actitudes para el pre y post test,  para el grupo de control y 
experimental (Anexo.03). 




4.3  ANÁLISIS E INTERPETACIÓN DE RESULTADOS 
  
4.3.1  Análisis  estadístico de las estrategias aplicadas  
El presente trabajo de campo se fundamenta en la observación de 
desenvolvimiento de los estudiantes de Mecánica de Producción del IESTP 
“Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores, conformados  
en dos grupos apareados, uno de los grupos (experimental) aplica 
proyectos en módulos de software simulador, mientras que en el otro grupo 




4.3.2 Tratamiento estadístico 
La estadística  descriptiva nos ha permitido detectar las tendencias de las 
características de la investigación y para disponer los datos en orden 
sistemático, agrupados en dos grupos experimental y control 
respectivamente. Para la tabulación de los datos se ha empleado el 
paquete estadístico de SPSS 21. 















Los resultados obtenidos, se procesaran y tabularan, presentándolos en 
cuadros de distribución de frecuencias, asimismo, se utilizaran gráficos 
estadísticos, como: 
 
1 Gráfico de sectores o de pastel: Es una figura geométrica en que la 
distribución de frecuencias se reparte dentro de la figura como puede 
ser una dona, pastel, círculo o anillo, en el que cada porción dentro de 














Determinar la dispersión  
de los puntajes 



































2 Gráfico de barras: Que es una forma de gráfica que utiliza barras para 
indicar la frecuencia de ocurrencia de las observaciones. Para 
construirla se constituye el eje “Y” por las frecuencias absolutas y el eje 
“X” por los límites inferior y superior de cada clase, dejando un espacio 
entre barra y barra. 
 
4.3.3  Análisis de datos 
 
Se realizará  el análisis estadístico, mediante la Estimación  Estadística o 
Inferencial, se presenta a través del análisis estadístico de los datos 
obtenidos mediante la observación directa de los resultados de las 
encuestas de opinión sobre las preferencias de la especialidad  y de los 
instrumentos de evaluación del rendimiento académico, aplicados a los 
grupos de estudiantes. 
 
Para el análisis y contrastación de la hipótesis dos variables y la prueba 
consiste en verificar la relación existente entre los dos grupos, se aplicó la 
prueba “T”,  adecuada para muestras menores de 20 elementos muestrales 
que  tienen una distribución normal, la prueba aplicada es prueba “T” 
Student para dos muestras independientes. Para la prueba se empleó el 
paquete estadístico SPSS 21. 
 
En el caso  de los datos cuantitativos,  se debe realizar una base de datos 
para ingresarlo en el programa  SPSS y puedan ser analizados.  
 
Mediante este paquete estadístico SPSS realizamos cada uno de nuestros 
instrumentos y datos sobre la influencia del uso del software simulador  en 
el aprendizaje significativo.  
 
a) Nivel de significancia 
La probabilidad de significancia es de  = 0.05, por lo tanto, el valor de la 
prueba del “t” Student para los datos cuantitativos, con una probabilidad de 
p  0.05, para que  sea significativo en ambos casos. 
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b) Prueba estadística 
Para el análisis de datos se utilizó el programa SPSS en estadística 
descriptiva; para ambas variables calculando las frecuencias se construyó 
baremos con percentiles de tres cortes para poder dar los cinco valores de 
la Escala de Likert y de esa manera poder obtener los resultados. 
 
La prueba estadística a utilizar es: El “t” Student para datos cuantitativos. 
    
c) Nivel de decisión 
Se realiza la comparación de los valores obtenidos de la prueba                                
“t” Student, de los resultados según las variables analizadas, con los 
valores tabulados. Es decir,  cuando p≥ 0.05 entonces se acepta la 
hipótesis alternativa, caso contrario se mantiene la hipótesis de la 
















4.4.  CONTRASTACIÓN DE HIPÓTESIS. 
4.4.1. Prueba estadística 
Prueba de entrada y salida del dominio conceptual de los estudiantes del 
grupo control y experimental. 
 
Tabla 07.  
Resultados de las pruebas de entrada y salida del dominio conceptual de los 

















1 9 13 
 
1 8 15 
2 9 14 
 
2 9 14 
3 8 15 
 
3 8 15 
4 6 13 
 
4 9 17 
5 10 15 
 
5 9 15 
6 10 14 
 
6 5 18 
7 7 13 
 
7 8 15 
8 10 14 
 
8 7 17 
9 10 14 
 
9 8 16 
10 9 13 
 
10 8 16 
11 10 14 
 
11 5 17 
12 7 13 
 
12 10 15 
13 8 15 
 
13 9 18 
14 8 13 
 
14 7 15 
15 11 13 
 
15 8 17 
16 10 13 
 
16 8 15 
17 8 14 
 
17 7 15 
18 8 13 
 
18 11 17 
19 10 13 
 
19 8 18 
20 6 15 
 
20 10 17 
Σ 174 274 
 
















Fuente: Elaboración propia con los datos recogidos en la investigación mencionada. 
LEYENDA:  
    = Fórmula para encontrar media aritmética muestral: 
    = media aritmética muestral 

2 = desviación típica muestral  







Tabla 08.  
Prueba de entrada y salida del dominio procedimental de los estudiantes del 

















1 7 15 
 
1 9 18 
2 9 14 
 
2 7 15 
3 8 15 
 
3 6 16 
4 6 17 
 
4 9 17 
5 11 15 
 
5 6 16 
6 10 18 
 
6 11 15 
7 7 15 
 
7 8 17 
8 10 17 
 
8 7 16 
9 10 16 
 
9 8 17 
10 9 16 
 
10 8 18 
11 10 17 
 
11 9 15 
12 7 15 
 
12 8 18 
13 11 18 
 
13 9 15 
14 8 15 
 
14 7 15 
15 8 17 
 
15 10 15 
16 8 15 
 
16 8 15 
17 10 15 
 
17 7 15 
18 8 17 
 
18 10 18 
19 8 18 
 
19 11 15 
20 10 17 
 
20 9 17 
Σ 175 322 
 
















Fuente: Elaboración propia con los datos recogidos en la investigación mencionada. 
 
LEYENDA:  
    = Fórmula para encontrar media aritmética muestral: 
    = media aritmética muestral 

2 = desviación típica muestral  











Tabla 09.  
Prueba de entrada y salida del dominio actitudinal de los estudiantes del 










ENTRADA PRUEBA DE SALIDA 
 
PRUEBA DE 
ENTRADA PRUEBA DE SALIDA 
1 8 16 
 
1 9 17 
2 9 15 
 
2 10 18 
3 7 16 
 
3 9 17 
4 10 15 
 
4 9 16 
5 9 16 
 
5 10 18 
6 10 15 
 
6 8 16 
7 6 16 
 
7 9 17 
8 8 16 
 
8 11 18 
9 6 15 
 
9 7 16 
10 7 17 
 
10 8 16 
11 10 15 
 
11 9 17 
12 8 14 
 
12 9 17 
13 9 15 
 
13 8 16 
14 9 15 
 
14 9 16 
15 7 16 
 
15 8 16 
16 8 16 
 
16 9 17 
17 9 15 
 
17 10 18 
18 9 16 
 
18 9 17 
19 8 15 
 
19 8 16 
20 9 15 
 
20 10 18 
Σ 166 309 
 
















Fuente: Elaboración propia con los datos recogidos en la investigación mencionada. 
LEYENDA:  
    = Fórmula para encontrar media aritmética muestral: 
    = media aritmética muestral 

2 = desviación típica muestral  










4.4.2 Pruebas de normalidad 
Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, para muestras menores de 50. 
 
Para la variable conceptual 
Planteamiento de la hipótesis: 
H0: Los datos de la variable conceptual se distribuyen en forma normal 
H1: Los datos de la variable conceptual no se distribuyen en forma normal 
 
Nivel de significación: 
α= 0.05 
 
Estadístico de prueba:  
Prueba de Shapiro – Wilk.   
 
Tabla 10 
 Prueba de Normalidad Shapiro – Wilk.  Prueba de entrada del dominio 
conceptual de los grupos control y experimental. 
 
Regla de decisión: 
Si sig. Asintótica>α no se rechaza Ho 
Si sig. Asintótica<α se rechaza Ho 
Siendo 0.056 > 0.05,  no se rechaza Ho  
Conclusión: 
Se concluye que la variable conceptual se ajusta a una distribución Normal. 
Se observa que la significancia de la prueba de normalidad de Shapiro – 
Wilk, el valor estadístico relacionado a la prueba un valor de 0.907 con 20 
grados de libertad, el valor de significancia es igual a 0.056, como este valor 
es mayor a 0,05 se infiere que los puntajes obtenidos de las pruebas 
realizadas presentan una distribución normal. 
 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 
Control 0,214 20 0,017 0,907 20 0,056 
Experimental 0,223 20 0,010 0,921 20 0,104 
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Para la variable procedimental 
Planteamiento de la hipótesis: 
H0: Los datos de la variable procedimental se distribuyen en forma normal 
H1: Los datos de la variable procedimental no se distribuyen en forma normal 
 
Nivel de significación: 
α= 0.05 
 
Estadístico de prueba:  
Prueba de Shapiro – Wilk.   
 
Tabla 11 
Prueba de Normalidad Shapiro – Wilk.  Prueba de entrada del dominio 
procedimental de los grupos control y experimental. 
 
Regla de decisión: 
Si sig. Asintótica>α no se rechaza Ho 
Si sig. Asintótica<α se rechaza Ho 
Siendo 0.106 > 0.05,  no se rechaza Ho  
 
Conclusión: 
Se concluye que la variable conceptual se ajusta a una distribución Normal. 
Se observa que la significancia de la prueba de normalidad de Shapiro – 
Wilk, el valor estadístico relacionado a la prueba un valor de 0.921 con 20 
grados de libertad, el valor de significancia es igual a 0.106, como este valor 
es mayor a 0,05 se infiere que los puntajes obtenidos de las pruebas 






Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 
Control 0,206 20 0,026 0,921 20 0,106 
Experimental 0,145 20 0,200* 0,944 20 0,285 
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Para la variable actitudinal 
Planteamiento de la hipótesis: 
H0: Los datos de la variable actitudinal se distribuyen en forma normal 
H1: Los datos de la variable actitudinal no se distribuyen en forma normal 
 
Nivel de significación: 
α= 0.05 
 
Estadístico de prueba:  
Prueba de Shapiro – Wilk.   
 
Tabla 12 
Prueba de Normalidad Shapiro – Wilk.  Prueba de entrada del dominio 
actitudinal de los grupos control y experimental. 
 
Regla de decisión: 
Si sig. Asintótica>α no se rechaza Ho 
Si sig. Asintótica<α se rechaza Ho 
Siendo 0.106 > 0.05,  no se rechaza Ho  
 
Conclusión: 
Se concluye que la variable actitudinal se ajusta a una distribución Normal. 
Se observa que la significancia de la prueba de normalidad de Shapiro – 
Wilk, el valor estadístico relacionado a la prueba un valor de 0.921 con 20 
grados de libertad, el valor de significancia es igual a 0.106, como este valor 
es mayor a 0,05 se infiere que los puntajes obtenidos de las pruebas 
realizadas presentan una distribución normal. Por los resultados obtenidos 
se aplica la prueba paramétrica del “t” Student. 
 
 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 
Control 0,217 20 0,014 0,909 20 0,062 
Experimental 0,229 20 0,007 0,914 20 0,076 
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4.4.3 PRUEBA DE HIPÓTESIS 
Hipótesis estadística 
H0 El uso del software simulador no influye significativamente en el 
aprendizaje significativo de control numérico computarizado en 
estudiantes de Mecánica de Producción en el IESTP “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores en el año 2013. 
 
H1 El uso del software simulador influye significativamente en el 
aprendizaje significativo de control numérico computarizado en 
estudiantes de Mecánica de Producción en el IESTP “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores en el año 2013. 
 
Prueba de hipótesis específica 1 
a. Planteamiento de hipótesis estadísticas 
 
H0:   El uso del software simulador no influye en el  aprendizaje conceptual 
de control numérico computarizado en estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan 
de Miraflores. 
 
H1:   El uso del software simulador influye en el  aprendizaje conceptual de 
control numérico computarizado en estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan 
de Miraflores. 
 
b. Nivel de significancia 
α = 0.05 
 
c. Seleccionar estadístico de prueba a realizar el cálculo: 




    
 
Dónde: 
t = estadístico t de Student. 
1 = media aritmética del grupo control. 
2 = media aritmética del grupo experimental. 
σ21 = varianza del grupo control. 
σ22 = varianza del grupo experimental. 
n1 = tamaño de la muestra del grupo control. 




Hipótesis especifica 1. Prueba de conocimientos de los grupos control y 
experimental de los estudiantes de Mecánica de Producción en el IESTP 
“Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores del grupo control 
y experimental según pre test. 
 
Prueba de muestras independientes 
 
Estadística de Prueba: Para realizar la prueba de hipótesis utilizaremos la 
Prueba “t” para dos muestras independientes, con distribución normal y se 
han asumido varianzas diferentes. Grados de libertad 38. Por otro lado, los 
puntajes de adquisición de conocimientos del pre test en los alumnos del 
 
Prueba de Levene 
para la igualdad de 
varianzas Prueba T para la igualdad de medias 








95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Inferior Superior 
Concept Se han asumido 
varianzas iguales ,077 ,783 ,870 38 ,390 ,400 ,460 -,531 1,331 
No se han 
asumido 
varianzas iguales 
  ,870 37,996 ,390 ,400 ,460 -,531 1,331 
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grupo control y experimental no presentan diferencias significativas con los 
puntajes obtenidos. 
 
Interpretación: con un nivel de significancia  del 5%. Se rechaza la hipótesis 
alterna (t= 0.870; p = 0.390 > ∝= 0.05). Por lo tanto  el programa no tuvo 
efecto en la adquisición de conocimientos en el  grupo experimental. Se 
acepta la hipótesis nula. Por lo tanto, el uso del software simulador no influye 
en el  aprendizaje conceptual de control numérico computarizado en 
estudiantes de Mecánica de Producción en el IESTP “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores.  
 
Prueba de entrada de aprendizaje procedimental de los  Grupos control y 
experimental 
 
Prueba de hipótesis específica 2 
a. Planteamiento de hipótesis estadísticas 
 
H0: El uso del software simulador no influye en el  aprendizaje procedimental 
de control numérico computarizado en estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de 
Miraflores. 
 
H1: El uso del software simulador influye en el  aprendizaje procedimental de 
control numérico computarizado en estudiantes de Mecánica de 




b. Nivel de significancia 
α = 0.05 
 
c. Seleccionar estadístico de prueba a realizar el cálculo 




    
Dónde: 
t = estadístico t de Student. 
1 = media aritmética del grupo control. 
2 = media aritmética del grupo experimental. 
σ21 = varianza del grupo control. 
σ22 = varianza del grupo experimental. 
n1 = tamaño de la muestra del grupo control. 
n2 = tamaño de la muestra del grupo experimental. 
 
Prueba de entrada procedimental Grupos control y experimental 
 
Tabla 13 
Hipótesis especifica 2. Prueba de aprendizajes procedimentales de los 
grupos control y experimental de los estudiantes de Mecánica de Producción 
en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores del 
grupo control y experimental según pre test. 
Prueba de muestras independientes  
 
Estadística de Prueba: Para realizar la prueba de hipótesis utilizaremos en 
este caso la prueba “t”. El estadístico “t”, queda establecido como Prueba “t” 
para dos muestras independientes, con distribución normal y se han 
asumido varianzas diferentes. Grados de libertad 38. Por otro lado, los 
 
Prueba de Levene 
para la igualdad de 
varianzas Prueba T para la igualdad de medias 








95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Inferior Superior 
Proced Se han asumido 
varianzas iguales ,498 ,485 1,292 38 ,204 ,600 ,465 -,340 1,540 
No se han 
asumido 
varianzas iguales 
  1,292 37,986 ,204 ,600 ,465 -,340 1,540 
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puntajes del aprendizaje procedimental del pre test en los alumnos del grupo 
control y experimental no presentan diferencias significativas con los 
puntajes obtenidos. 
 
Interpretación: con un nivel de significancia  del 5%. Se rechaza la hipótesis 
alterna (t= 1.292; p = 0.204 > ∝= 0.05). Por lo tanto  el programa no tuvo 
efecto en la adquisición de aprendizajes procedimentales en el  grupo 
experimental. Se acepta la hipótesis nula. Por lo tanto, el uso del Software  
simulador no influye en el  aprendizaje procedimental de control numérico 
computarizado en estudiantes de Mecánica de Producción en el IESTP 
“Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores.  
 
Prueba de entrada del aprendizaje actitudinal de los  grupos control y 
experimental 
 
Prueba de hipótesis específica 3 
a. Planteamiento de hipótesis estadísticas 
H0: El uso del software simulador no influye en el  aprendizaje actitudinal de 
control numérico computarizado en estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IEST “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de 
Miraflores. 
  
H1: El uso del Software simulador influye en el  aprendizaje actitudinal de 
control numérico computarizado en estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de 
Miraflores. 
 
b. Nivel de significancia 
α = 0.05 
 
c. Seleccionar estadístico de prueba a realizar el cálculo 






t = estadístico t de Student. 
1 = media aritmética del grupo control. 
2 = media aritmética del grupo experimental. 
σ21 = varianza del grupo control. 
σ22 = varianza del grupo experimental. 
n1 = tamaño de la muestra del grupo control. 
n2 = tamaño de la muestra del grupo experimental. 
 
Tabla 14 
Hipótesis especifica 3. Prueba de aprendizajes actitudinales de los grupos 
control y experimental de los estudiantes de Mecánica de Producción en el 
IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores del grupo 
control y experimental según pre test.  
Prueba de muestras independientes 
 
 
Estadística de Prueba: Para realizar la prueba de hipótesis utilizaremos en 
este caso la prueba “t”. El estadístico “t”, queda establecido como Prueba “t” 
para dos muestras independientes, con distribución normal y se han 
asumido varianzas diferentes. Grados de libertad 38. Por otro lado, los 
puntajes del aprendizaje actitudinal del pre test en los alumnos del grupo 
 
Prueba de Levene 
para la igualdad de 
varianzas Prueba T para la igualdad de medias 








95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Inferior Superior 
Actitud Se han asumido 
varianzas iguales 2,599 ,118 -1,866 38 ,067 ,650 ,345 -1,348 ,048 
No se han 
asumido 
varianzas iguales 
  -1,866 35,779 ,067 -,650 ,345 -1,349 ,049 
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control y experimental no presentan diferencias significativas con los 
puntajes obtenidos. 
 
Interpretación: con un nivel de significancia  del 5%. Se rechaza la hipótesis 
alterna (t= -1.886; p = 0.067 > ∝= 0.05). Por lo tanto  el programa no tuvo 
efecto en la adquisición de aprendizajes actitudinales en el  grupo 
experimental. Se acepta la hipótesis nula. Por lo tanto, el uso del software  
simulador no influye en el  aprendizaje actitudinal de control numérico 
computarizado en estudiantes de Mecánica de Producción en el IESTP 
“Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de |Miraflores.  
 
PRUEBAS DE SALIDA 
Prueba de salida conceptual grupos control y experimental 
 
Tabla 15 
Hipótesis especifica 1. Prueba de conocimientos de los grupos control y 
experimental de los estudiantes de Mecánica de Producción en el IESTP 
“Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores del grupo control 
y experimental según post test.  
 
Prueba de muestras independientes 
Estadística de Prueba: Para realizar la prueba de hipótesis utilizaremos en 
este caso la prueba “t”. El estadístico “t”, queda establecido como Prueba “t” 
para dos muestras independientes, con distribución normal y se han 
asumido varianzas diferentes. Grados de libertad 38. Por otro lado, los 
puntajes de adquisición de conocimientos del post test en los alumnos del 
 
Prueba de Levene 
para la igualdad de 
varianzas Prueba T para la igualdad de medias 








95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Inferior Superior 
Concept Se han asumido 
varianzas iguales 8,452 ,006 -7,219 38 ,000 -2,400 ,332 -3,073 -1,727 
No se han 
asumido 
varianzas iguales 
  -7,866 32,324 ,000 -2,400 ,332 -3,077 -1,723 
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grupo control y experimental si presentan diferencias significativas con los 
puntajes obtenidos. 
 
Interpretación: con un nivel de significancia del 5%. Se rechaza la hipótesis 
nula (t= -7,219; p = 0.000 < ∝= 0.05). Por lo tanto el programa si tuvo efecto 
en la adquisición de conocimientos en el grupo experimental. Se acepta la 
hipótesis alterna. Por lo tanto, el uso del software simulador si influye en el  
aprendizaje conceptual de control numérico computarizado en estudiantes 
de Mecánica de Producción en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de 
San Juan de Miraflores.  
Prueba de salida de aprendizaje procedimental de los grupos control y 
experimental 
 
Prueba de hipótesis específica 2 
a. Planteamiento de hipótesis estadísticas 
H0: El uso del software simulador no influye en el  aprendizaje procedimental 
de control numérico computarizado en estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de 
Miraflores. 
H1: El uso del software simulador influye en el  aprendizaje procedimental de 
control numérico computarizado en estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de 
Miraflores. 
b. Nivel de significancia 
α = 0.05 
c. Seleccionar estadístico de prueba a realizar el cálculo 
Prueba del “t” Student para muestras independientes:  
 
    
Dónde: 
t = estadístico t de Student. 
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1 = media aritmética del grupo control. 
2 = media aritmética del grupo experimental. 
σ21 = varianza del grupo control. 
σ22 = varianza del grupo experimental. 
n1 = tamaño de la muestra del grupo control. 
n2 = tamaño de la muestra del grupo experimental. 
 
Tabla 16 
Hipótesis especifica 2. Prueba de aprendizajes procedimentales de los 
grupos control y experimental de los estudiantes de Mecánica de Producción 
en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores del 
grupo control y experimental según post test. 
Prueba de muestras independientes 
 
Estadística de Prueba: Para realizar la prueba de hipótesis utilizaremos en 
este caso la prueba “t”. El estadístico “t”, queda establecido como Prueba “t” 
para dos muestras independientes, con distribución normal y se han 
asumido varianzas diferentes. Grados de libertad 38. Por otro lado, los 
puntajes del aprendizaje procedimental del post test en los alumnos del 
grupo control y experimental no presentan diferencias significativas con los 
puntajes obtenidos. 
 
Interpretación: con un nivel de significancia del 5%. Se rechaza la hipótesis 
nula (t= -4.944; p = 0,000 <  ∝= 0.05). Por lo tanto el programa si tuvo efecto 
en la adquisición de aprendizajes procedimentales en el grupo experimental. 
Se acepta la hipótesis alterna. Por lo tanto, el uso del software simulador si 
 
Prueba de Levene 
para la igualdad de 
varianzas Prueba T para la igualdad de medias 








95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Inferior Superior 
Proced Se han asumido 
varianzas iguales 12,834 ,001 -4,944 38 ,000 -1,550 ,314 -2,185 -,915 
No se han 
asumido 
varianzas iguales 
  -4,944 29,697 ,000 -1,550 ,314 -2,191 -,909 
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influye en el  aprendizaje procedimental de control numérico computarizado 
en estudiantes de Mecánica de Producción en el IESTP “Gilda Liliana 
Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores.  
Prueba de salida del aprendizaje actitudinal de los grupos control y 
experimental 
 
Prueba de hipótesis específica 3 
a. Planteamiento de hipótesis estadísticas 
 
H0: El uso del software simulador no influye en el  aprendizaje actitudinal de 
control numérico computarizado en estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de 
Miraflores. 
H1: El uso del software simulador influye en el  aprendizaje actitudinal de 
control numérico computarizado en estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IESTP “Gilda Ballivián Rosado” de San Juan de 
Miraflores. 
b. Nivel de significancia 
α = 0.05 
c. Seleccionar estadístico de prueba a realizar el cálculo 




t = estadístico t de Student. 
1 = media aritmética del grupo control. 
2 = media aritmética del grupo experimental. 
σ21 = varianza del grupo control. 
σ22 = varianza del grupo experimental. 
n1 = tamaño de la muestra del grupo control. 




Hipótesis especifica 3. Prueba de aprendizajes actitudinales de los grupos 
control y experimental de los estudiantes de Mecánica de Producción en el 
IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores del grupo 
control y experimental según post test. 
 
Prueba de muestras independientes 
 
Estadística de Prueba: Para realizar la prueba de hipótesis utilizaremos en 
este caso la prueba “t”. El estadístico “t”, queda establecido como Prueba “t” 
para dos muestras independientes, con distribución normal y se han 
asumido varianzas diferentes. Grados de libertad 38. Por otro lado, los 
puntajes del aprendizaje actitudinal del post test en los alumnos del grupo 
control y experimental no presentan diferencias significativas con los 
puntajes obtenidos. 
 
Interpretación: con un nivel de significancia del 5%. Se rechaza la hipótesis 
nula (t= -5.886; p = 0,000 < ∝= 0.05). Por lo tanto el programa si tuvo efecto 
en la adquisición de aprendizajes actitudinales en el grupo experimental. Se 
acepta la hipótesis alterna. Por lo tanto, el uso del software simulador si 
influye en el  aprendizaje actitudinal de control numérico computarizado en 
estudiantes de Mecánica de Producción en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián 





Prueba de Levene 
para la igualdad de 
varianzas Prueba T para la igualdad de medias 








95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Inferior Superior 
Actitud Se han asumido 
varianzas iguales ,531 ,471 -5,886 38 ,000 -1,400 ,238 -1,882 -,918 
No se han 
asumido 
varianzas iguales 
  -5,886 36,664 ,000 -1,400 ,238 -1,882 -,918 
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4.5. DISCUCIÓN DE RESULTADOS. 
El trabajo de campo se fundamenta en la observación del desenvolvimiento 
de dos grupos de estudiantes de Mecánica de Producción en el Instituto de 
Educación Superior Tecnológico Público “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de 
San Juan de Miraflores, conformados en grupo “experimental” y grupo 
“control”. A través  de la estadística descriptiva nos ha permitido detectar la 
tendencia de las características de la investigación y para disponer los datos 
en orden sistemático, agrupados en grupos de estudiantes “experimental” y 
“control”. 
 
La investigación desarrollada en su cuerpo teórico y en su fase de 
contrastación y no habiendo otras investigaciones similares a comparar los 
resultados, nos permite arribar a las siguientes conclusiones: 
 
En la prueba de pos test de hipótesis 1 en la dimensión conceptual, se 
determinó con un nivel de significancia del 5%., de rechazar la hipótesis nula 
(t= -7,219; p = 0.000 < ∝= 0.05). Por lo tanto la aplicación del módulo sí tuvo 
efecto en la adquisición de conocimientos en el grupo experimental. Se 
acepta la hipótesis alterna; en consecuencia,  el uso del software simulador 
si influye en el  aprendizaje conceptual de control numérico computarizado 
en estudiantes de Mecánica de Producción en el Instituto de Educación 
Superior Tecnológico Público “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan 
de Miraflores. Aquí encontramos una similitud importante con relación a los 
hallazgos encontrados por Asencios (2009), en su tesis doctoral. 
Metodología de codiseño con VHDL en el aprendizaje de software para 
sistemas digitales en los estudiantes de Electrónica y Telecomunicaciones 
de la Universidad Nacional de Educación “Enrique Guzmán y Valle”, para 
optar el grado académico de Doctor en Ciencias de la Educación, entre una 
de sus conclusiones tenemos. Existe una evidencia altamente significativa 
que el promedio conceptual de ambos grupos no son iguales (p=0.000), 
contrastando la hipótesis especifica planteada. Además el promedio del 
grupo experimental tiende a tener calificaciones altas (8) y el grupo de 
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control tiende a tener calificaciones bajas (5).Afirmando que con la 
metodología de codiseño se optimiza el aprendizaje conceptual, ya que el 
alumno analiza, diseña, logra dominar los circuitos combi nacionales y 
conoce las fases de las unidades de diseño (entidad y arquitectura) para las 
diversas programaciones. 
 
Las puntuaciones logradas a nivel de la dimensión procedimental de la 
Prueba “t” para dos muestras independientes, con distribución normal y con 
grados de libertad 38. Por otro lado, los puntajes del aprendizaje 
procedimental del post test en los alumnos del grupo control y experimental 
no presentan diferencias significativas con los puntajes obtenidos. La prueba 
estadística de salida, con un nivel de significancia del 5%. Se rechaza la 
hipótesis nula (t= -4.944; p = 0,000 <  ∝= 0.05), en consecuencia, el módulo 
sí tuvo efecto en la adquisición de aprendizajes procedimentales en el grupo 
experimental. Se acepta la hipótesis alterna. Por lo tanto, el uso del software 
simulador si influye en el  aprendizaje procedimental de control numérico 
computarizado en estudiantes de Mecánica de Producción en el Instituto de 
Educación Superior Tecnológico Público “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de 
San Juan de Miraflores. Aspecto que concuerda con la investigación 
realizada por Becerra (2004): Aprendizaje en colaboración mediano por 
simuladores en computador. Efectos en el aprendizaje de procesos 
termodinámicos. Universidad de los Andes – Centro de investigación y 
Formación en Educación. Colombia. La investigación llega a la siguiente 
conclusión. El grupo experimental, recibió la misma instrucción del grupo 
control y además trabajo en parejas para diseñar en Modellus la simulación 
del evento físico con sus gráficas, y su respectivo análisis. Se comparó los 
resultados del aprendizaje de los grupos por medio de una prueba escrita y 
un proyecto de aplicación en la vida real. Se encontró que los alumnos que 
habían desarrollado la simulación en colaboración obtuvieron mejores 
resultados en la prueba escrita y en el proyecto de aplicación.  
 
Las puntuaciones logradas a nivel de la dimensión actitudinal los puntajes 
del aprendizaje actitudinal del post test en los alumnos del grupo control y 
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experimental no presentan diferencias significativas con los puntajes 
obtenidos. Por los resultados obtenidos de la prueba estadística especifica 
N° 3., sobre la dimensión actitudinal con un nivel de significancia del 5%. Se 
rechaza la hipótesis nula (t= -5.886; p = 0,000 < ∝= 0.05). Por lo tanto, el 
módulo sí tuvo efecto en la adquisición de aprendizajes actitudinales en el 
grupo experimental. Se acepta la hipótesis alterna; En efecto, el uso del 
software simulador si influye en el  aprendizaje actitudinal de control 
numérico computarizado en estudiantes de Mecánica de Producción en el 
Instituto de Educación Superior Tecnológico Público “Gilda Liliana Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores. Hecho que coincide con la investigación 
realizada por Fraile (2011), en su tesis doctoral: Estilos de Aprendizaje e 
identificación de actitudes y variables vinculadas al uso de las TICs en los 
alumnos de la Universidad de Salamanca – España. La investigación llega a 
la siguiente conclusión. El grado de conocimientos y el dominio de las TICs 
son adecuados. De acuerdo con los datos obtenidos, los alumnos disponen 
de recursos adecuados (computador, conexión a Internet), y presentan un 
aceptable nivel de formación y de competencia digital. Ambos indicadores 
propician la utilización adecuada de las Tics en sus procesos de formación. 
 
Finalmente, de los resultados de la pruebas de hipótesis especificas, 
podemos decir que la aplicación del software simulador influye 
significativamente en el aprendizaje significativo de control numérico 
computarizado en estudiantes de Mecánica de Producción en el Instituto de 
Educación Superior Tecnológico Público “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de 










Al finalizar el presente estudio se llegó a las siguientes conclusiones: 
 
PRIMERA: De acuerdo a los resultados de las pruebas aplicadas se pudo 
determinar que existe evidencia para concluir que el uso del software simulador 
influye significativamente en el aprendizaje significativo de control numérico 
computarizado en estudiantes de Mecánica de Producción en el Instituto de 
Educación Superior Tecnológico Público “Gilda Liliana Ballivián Rosado”, 
aceptándose la hipótesis alterna y rechazándose la hipótesis nula. 
 
SEGUNDA: De acuerdo a los resultados de la prueba estadística especifica 1, se 
pudo determinar que existe influencia significativa del software simulador en el 
aprendizaje conceptual de control numérico computarizado, con un valor de t= -
7,219 y el p – valor = .000 < .05, en los estudiantes de Mecánica de Producción 
en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores, 
rechazándose la hipótesis nula y aceptándose la hipótesis alterna. 
 
TERCERA: De acuerdo a los resultados de la prueba estadística especifica 2, se 
pudo determinar que existe influencia significativa del software simulador en el 
aprendizaje procedimental de control numérico computarizado, con un valor de t= 
-4,944 y el p – valor = .000 < .05, en los estudiantes de Mecánica de Producción 
en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores, 
aceptándose la hipótesis alterna y rechazándose la hipótesis nula. 
 
CUARTA: De acuerdo a los resultados de la prueba estadística especifica 3, se 
pudo determinar que existe influencia significativa del software simulador en el 
aprendizaje actitudinal de control numérico computarizado, con un valor de t= -
5,886 y el p – valor = .000 < .05, en los estudiantes de Mecánica de Producción 
en el IESTP “Gilda Liliana Ballivián Rosado” de San Juan de Miraflores, 






PRIMERA. Establecer programas de capacitación docente para el Área 
Académica de Mecánica de Producción con temas de aplicativos informáticos con 
simuladores de especialidad. 
SEGUNDA. Modernizar el equipamiento de Mecánica de Producción con 
tecnología adecuada para competir en el mercado laboral y para dar un salto 
cualitativo en educación tecnológica. 
TERCERA. Implementar un laboratorio de mecanizado experimental con software 
simuladores para el Área Académica de Mecánica de Producción del IESTP 
“Gilda Liliana Ballivián Rosado”, con el fin capacitar a los estudiantes, egresados y 
público en general en el manejo de control numérico computarizado (CNC), 
Diseño Asistido por Computadora (CAD/CAM) con los sistemas flexibles de 
fabricación FMS y Computer Integrated Manufacturing. 
CUARTA. Implementar un laboratorio de diseño mecánico experimental para el 
Área Académica de Mecánica de Producción, con programas avanzados de 
Diseño Mecánico asistido por computador como son: Autocad, Mecánica Desktop, 
Inventor, Solidworks y otros. 
QUINTA. Buscar alianzas estratégicas con instituciones privadas y públicas con la 
finalidad de estrechar lazos para el intercambio de experiencias y de cooperación 
mutua. 
SEXTA. Firmar convenios con empresas metal mecánicas y/o parques 
industriales para las pasantías y prácticas pre profesionales de los estudiantes de 
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Anexo Nº 01 
 APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE ESTUDIANTES 
 PRUEBA CONCEPTUAL 
Nombre:………………………………………………………………………….. 
Por favor, marque con una X su respuesta correcta: 
1. ¿En el control numérico, con que se representa los datos del control? 
a. Con caracteres. 
b. Con cifras. 
c. Con caracteres y cifras. 
 
2. ¿Cuál de los controles mencionados tienen una lógica fija de 
procesamiento? 
a. Control NC. 
b. Control CNC. 
 
3. ¿Qué tipo de control numérico se emplea cuando no existe relación de 
función entre los movimientos de varios ejes? 
a. Control punto a punto. 
b. Control paraxial. 
c. Control de trayectoria. 
 





5. ¿Qué máquina puede ser equipada con sistema de control punto a punto? 
a. Máquina de torneado. 
b. Máquina fresadora. 
c. Máquina taladradora. 
d. Máquina para soldar por punto. 




6. ¿Con qué tipo de sistema de control es posible el mecanizado sobe rectas 
paraxiales? 
a. Control punto a punto. 
b. Control paraxial. 
c. Control de trayectoria. 
7. ¿Cuántos ejes pueden moverse simultáneamente durante el mecanizado 





8. ¿Cómo se llaman las teclas de función de un control CNC que se 





9. ¿Cómo se denomina el tipo de transmisión con la cual se conecta un PC 
con un control CNC mediante un cable? 
a. Transmisión Online. 
b. Transmisión Offline. 
 
10. ¿Cómo se llama la unidad de función que compara los valores enviados 
por el sistema de medición con los valores deseados del interpolador? 
a. Amplificador. 
b. Comparador de valor real y deseado. 
c. Control de ejes. 
 
11. ¿Con qué unidad de función se ajusta un tipo de control a un determinado 
tipo de máquina? 
a. Interpolador. 
b. Control de ajuste. 




12. ¿Cómo se llama la unidad de función que calcula los puntos intermedios en 
una interpolación lineal o circular? 
a. Amplificador 
b. comparador de valor real y deseado. 
c. Control de ajuste. 
d. Interpolador 
 





14. ¿En el sistema de medición incremental, es necesario acercarse a un 




15. ¿Cuál de los puntos de medición mencionados es más preciso? 
a. Medición directa. 
b. Medición indirecta. 
 
16. ¿Cómo se llama la unidad de función que calcula la diferencia ente el valor 
real y el valor deseado? 
a. Amplificador 
b. Comparador de valor real y deseado. 
c. Control de ajuste. 
d. Interpolador 
 
17. ¿Cómo se llama el elemento de un control CNC con el que se puede 
influenciar la velocidad de rotación del husillo durante funcionamiento del 
programa? 
a. Override del husillo. 
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18. ¿Cómo se llama el elemento de un control CNC con el que se puede 
influenciar la velocidad de avance durante el funcionamiento del programa? 
a. Override del husillo. 
b. Override del avance. 
c. Softkey 
d. Hotkey 
19. ¿Con qué modalidad de funcionamiento se puede trasladar el carro de una 
máquina CNC en forma manual? 
a. Con el funcionamiento JOG. 
b. Con el funcionamiento automático. 
c. Con el funcionamiento MDI. 
20. ¿Con qué modalidad de funcionamiento se puede procesar un programa 
CNC bloque por bloque? 
a. Con el funcionamiento JOG. 
b. Con el funcionamiento automático. 
c. Con el funcionamiento MDI. 
d. Con el funcionamiento de bloque individual. 
 













Anexo Nº 02 
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE C.N.C. 
 PRUEBA PROCEDIMENTAL 
Nombre:………………………………………………………………………….. 
Por favor, marque con una X su respuesta correcta: 













4. ¿Con qué componente de la máquina coincide el eje Z? 
a. Husillo principal. 
b. Carro transversal. 
c. Armazón de la máquina. 
d. Superficie de sujeción de la pieza. 
 
















































14. Usted determinó el valor de XPF por rozamiento. El 
diámetro D es exactamente 30 mm, el valor de XMF 
(indicado por el control) es de 128 mm. ¿Cuál es el 
valor de XPF? 
 










17. ¿El parámetro de interpolación I tiene un signo 




18. ¿El parámetro de interpolación K tiene un signo 









20. Este comando debe ser mecanizado con corrección de 















Anexo Nº 03 
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE C.N.C. 
 PRUEBA ACTITUDINAL 
Nombre:………………………………………………………………………….. 
Por favor, marque con una X su respuesta correcta: 
 
1. Después de una orientación acerca de la importancia del cuidado de los 
equipos de laboratorios. ¿Participa expresando opiniones que afirman lo 
expuesto?  
a. No lo hace. 
b. Observa, pero no actúa. 
c. Intentó pero no lo hace. 
d. Si lo hace. 
 
2. Luego de la demostración de las distintas actividades respecto al uso de 
equipos de laboratorios de simulación. ¿Es capaz de señalar que significa 
cada caso?  
a. No lo hace. 
b. Observa, pero no actúa. 
c. Intentó pero no lo hace. 
d. Si lo hace. 
 
3. ¿Siguió las medidas de seguridad e higiene en el laboratorio?  
a. No lo hace. 
b. Observa, pero no actúa. 
c. Intentó pero no lo hace. 
d. Si lo hace 
 
4. ¿Al iniciar verifica el buen funcionamiento?  
a. No lo hace. 
b. Observa, pero no actúa. 
c. Intentó pero no lo hace. 
d. Si lo hace 
 







UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN “ENRIQUE GUZMÁN Y VALLE” 
Anexo Nº 3    ESCUELA DE POSTGRADO. SECCION DOCTORADO EN CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
MATRIZ DE CONSISTENCIA 
TEMA:   INFLUENCIA DEL SOFTWARE SIMULADOR EN  EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE CONTROL NÚMERICO COMPUTARIZADO EN ESTUDIANTES DE 
MECÁNICA DE PRODUCCIÓN EN LA I.E.S.T.P. “GILDA BALLIVIAN ROSADO” DE SAN JUAN DE MIRAFLORES. 2013 
PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS  VARIABLES E  INDICADORES  
PROBLEMAS: 
¿Cómo influye  el software simulador 
en el Aprendizaje significativo de 
Control Numérico Computarizado en 
Estudiantes de Mecánica de 
Producción en el Instituto Superior 
Tecnológico Público “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores 
en el año?  
PROBLEMAS  ESPECÍFÍCOS 
A. ¿De qué manera el uso del 
software simulador influye en el  
Aprendizaje conceptual de Control 
Numérico Computarizado en 
Estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IST “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores? 
 
B. ¿De qué manera el uso del 
software simulador influye en el  
Aprendizaje procedimental de Control 
Numérico Computarizado en 
Estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IST “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores? 
 
C. ¿De qué manera el uso del 
software simulador influye en el  
Aprendizaje actitudinal de Control 
Numérico Computarizado en 
Estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IST “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores? 
 
OBJETIVO GENERAL: 
Determinar la influencia del uso de los 
software simuladores en el 
Aprendizaje Significativo de Control 
Numérico Computarizado en 
Estudiantes de Mecánica de 
Producción en el Instituto Superior 
Tecnológico Público “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores. 
OBJETIVOS  ESPECÏFICOS:  
A. Determinar la influencia del uso 
del software simulador en el  
Aprendizaje conceptual de Control 
Numérico Computarizado en 
Estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IST “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores. 
 
B. Determinar la influencia del uso 
del software simulador en el  
Aprendizaje procedimental de Control 
Numérico Computarizado en 
Estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IST “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores. 
 
C. Determinar la influencia del uso 
del software simulador en el  
Aprendizaje actitudinal de Control 
Numérico Computarizado en 
Estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IST “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores. 
 
 HIPÓTESIS GENERAL: 
El uso  de software simulador influye 
en el Aprendizaje significativo de 
Control Numérico Computarizado en 
Estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IST Instituto Superior 
Tecnológico Público “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores. 
 
 HIPÓTESIS  ESPECÍFICAS: 
A. El uso del software simulador 
influye en el  Aprendizaje conceptual 
de Control Numérico Computarizado 
en Estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IST Instituto Superior 
Tecnológico Público “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores. 
 
B. El uso del software simulador 
influye en el  Aprendizaje 
procedimental de Control Numérico 
Computarizado en Estudiantes de 
Mecánica de Producción en el IST 
Instituto Superior Tecnológico Público 
“Gilda Ballivián Rosado” de San Juan 
de Miraflores. 
 
C. El uso del software simulador 
influye en el  Aprendizaje actitudinal 
de Control Numérico Computarizado 
en Estudiantes de Mecánica de 
Producción en el IST Instituto Superior 
Tecnológico Público “Gilda Ballivián 
Rosado” de San Juan de Miraflores. 
 
VARIABLE  INDEPENDIENTE: Software simulador 
Dimensiones Indicadores Ítems / Índices 






2. Pocas veces 
3. Algunas veces 
4. Muchas veces 
5. Siempre 
II. Cam 2.1. Egdecam 
2.2. Proceso de creación 
 
VARIABLE DEPENDIENTE: (Y)  aprendizaje significativo 
Dimensiones Indicadores Ítems / Índices 






2. Pocas veces 
3. Algunas veces 
4. Muchas veces 
5. Siempre 
II. Procedimental 2.1.Organización de 
información 
2.2. Interpretación y análisis 
III. Actitudinal 
 
3.1.  Auto eficiencia 
3.2.  Creencia 
 
V. INTERVINIENTES: Características de las unidades muéstrales. 
Dimensiones Indicadores Ítems/ Índices 
I. Comunidad 
educativa 
1.1. Estudiantes y docentes de la 
especialidad de Mecánica 
de Producción. 
1.2. Directivos, docentes y 






II. Infraestructura 2.1. Laboratorio de cómputo. 
2.2. Taller de maquinas 


























N =  Estudiantes del IST. Gilda 
Liliana Ballivián Rosado de San 
Juan de Miraflores. 
 
n =  Estudiantes de la 
especialidad de Mecánica de 
Producción del IST  Gilda Liliana 
Ballivián Rosado de San Juan 
de Miraflores, III semestre de 
ambos turnos. 
 
MUESTRA: La muestra de los 
estudiantes No Probabilística 
Intencionada, dicha 
representatividad se da en base 
a una opinión  o intención 
particular de quien selecciona  
la muestra. (SANCHEZ Y 
REYES 1999, p.101 
 
En consecuencia la muestra 
queda conformada de la manera 
siguiente: 
 














Se aplico la técnica de Observación simple 
para conocer y comparar el grado de interés 




Estructurada – Cuestionario. 
Una encuesta realizada a estudiantes de 
Mecánica de Producción, del ISTP “GBR”, 
que cursan el III semestre y que consta de 
13 ítems de la variable independiente y 16 
ítems de la variable dependiente, esta 
encuesta es confiable ya que fue aplicada a 
40 sujetos de seleccionados y es válida ya 
que fue respondida en forma libre y 
confidencial sin alterar los resultados. 
 
-Las variables medidas fueron dos, la 
independiente, que es el uso de material 
didáctico digital y la dependiente, que  es 
aprendizaje significativo de los estudiantes 
de Mecánica de Producción. 
 
-La validez de esta encuesta se ve reflejada 
en que el total de los cuestionarios fueron 
llenados correctamente y sin errores que 
puedan llevar a dudar de la veracidad de los 
datos. 
- Técnica de procesamiento de datos y su 
instrumento tablas de resultados de la 
encuesta.  
- Técnica del Fichaje y su instrumento las 
fichas bibliográficas, para registrar datos de 
indagación bibliográfica. 
La Estimación  Estadística o 
Inferencial, se presenta a 
través del análisis estadístico 
de los datos obtenidos 
mediante la observación 
directa de los resultados de las 
encuestas opinión sobre la 
influencia del software 
simulador en el aprendizaje 
significativo de CNC. 
  
Para el análisis y contratación 
de la hipótesis de dos grupos 
independientes y la prueba 
consiste en experimentarla 
variable independiente, para 
lo cual se empleara la prueba 





SUB CAP I: LA EDUCACION Y EL 
CONTEXTO DEL ESTUDIO. 
1. La educación superior tecnológica 
en el Sistema Educativo Peruano. 
2. El contexto de la institución de 
educación superior Tecnológica –
Gilda Ballivián Rosado de SJM. 
 
SUB CAP`. II: USO DEL SOFTWARE 
SIMULADOR 
 
3. Software simulador de CNC: El 
software simulador como medios 
digitales de simulación en el Control 
Numérico Computarizado en 
máquinas herramientas. 
 
SUB CAP. III: APRENDIZAJE 
SIGNIFICATIVO DE LOS 
ESTUDIANTES DE LA 
ESPECIALIDAD DE MECÁNICA DE 
PRODUCCIÓN. 
 
4. Aprendizaje significativo: Es la 
interacción de los conocimientos 
previos y los conocimientos nuevos y 
de su adaptación al contexto, a través 
de la motivación, la percepción, la 
fijación y la creatividad que va a ser 
funcional en relación a C.N.C. 
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